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Приветствую! 


За прошедший месяц случилось мно: 
жество релизов, некоторые из которых гро- 
зят заменить игрокам солнце, пляжи, зака- 
ты, рассветы и вообще все то, чем принято 
наслаждаться летом. Речь в первую оче- 
penb o Diablo 3 (читайте нашу рецензию на 
игру на стр. 54). Никаких революций, ника- 
кого движения жанра вперед, механика 


ОСТАНЫСЯ 
с0 Мной 





Три года назад американский писа- 
тель Том Биссөл встретился на меропри- 
ятии ОІСЕ с главным редактором бате 
1пїогтег Ником Ахренсом. Всматриваясь 
в окружавшую их толпу людей в пиджа- 
ках, надетых поверх футболок с логоти- 
пом Мота оѓ Магсгай, журналист мимо- 
ходом обронил в разговоре, что разра- 
ботчикам удалось превратить детство в 
бизнес. «Игромания» решила выяснить, 
где и как росли люди, перевернувшие 
индустрию электронных развлечений, и 
помогли ли их детские впечатления в 
разработке современных игр. 

Подробности на стр. 120. 





двенадцатилетней давности, более того — 
игра даже стала проще и лишилась некото- 
рых хардкорных атрибутов. Ho Diablo 3 B ose- 
редной раз доказывает, что педантство — 
внимание к деталям и старательное поли- 
рование, шлифовка, надраивание каждой 
составляющей игры — способно творить 
чудеса. Не добавив в жанр ничего нового, 
морально устаревшая 03 все так же увле- 
кательна, от нее по-прежнему невозможно 
оторваться. 

Следующим в списке игр, которые прос- 
то обязан посмотреть любой игрок, идет 
Мах Раупе З (обзор на стр. 60). Точно так 
же, как Оіабо З, он не совершил никаких 
революций — и даже умудрился оказаться 
совсем не тем «Максом», к которому мы 
привыкли и которого мы ждали (то есть од- 
но из главных опасений, увы, оправда- 
лось), но при этом перед нами все равно 
настолько яркий и запоминающийся бое- 
вик, что его очень сложно не полюбить. 
Давно поседевшая и покрывшаяся густой 
сетью морщин ѕіо-то-механика отлично 
работает. Более того, неожиданно понима- 
ешь, что так же здорово, как в Мах Раупе, 
она не сделана ни в одной другой игре. 

А вот Тот Clancy's Ghost Recon: Future 
Ѕоіег (читайте подробности на стр. 68) 
преподнес неприятный сюрприз, оказав- 
шись не очень умным, а главное — полнос- 
тью вторичным и лишенным идейной це- 
лостности экшеном. То, что игру делали 
сразу несколько студий, не сумевших дого- 
вориться между собой, заметно слишком 
хорошо: игра, словно лоскутное одеяло, со- 
ставлена из неоднородных и плохо подо- 
гнанных друг к другу фрагментов. Но, что 
‘самое забавное, если до этого вы никогда 
но играли B Ghost Recon, то запросто може- 
те получить от игры удовольствие, потому 
что красочных взрывов, ярких сцен и вооб- 
ще Голливуда в игре очень много. 

В разделе превью главный материал по- 
священ Оеад Зрасе 3. Мы слетали в Редвуд 
(США), в штаб-квартиру Еіесігопіс Ап, и 
выяснили, что новый 05 плавно мутирует 
из чистокровного хоррора в более дина- 
мичный экшен. Не знаю, как вас, а нас бо: 
лее подвижный Айзек, выбравшийся нако- 
нец из застенок и обзаведшийся напарни- 
ком (подробности обо всем этом на стр. 22), 
очень импонирует. 

И, пожалуйста, не пропустите статью по 
игре Еріс Міскеу 2: Тһе Ромег ої То (стр. 26). 
Это не превью в привычном понимании 
этого термина, а разговор с Уорреном 
Спектором о том, как он вообще представ- 
ляет себе игры, каким видит их будущее, 
что его расстраивает в современной индус- 
трии развлечений, а что, наоборот, радует. 
Но все это на примере конкретной игры. 





Оставайтесь на связи! 


Алексей Макаренков 
makarenkov@igromania.ru 
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“с Крупнейшая международная выставка компьютерных и интерактивных игр — 
датеѕсот 2012 — пройдет в этом году в Кельне (Германия) с 15 по 19 августа. В ней 
принимают участие самые известные разработчики и издатели компьютерных игр, 
продавцы, журналисты и, конечно, сами игроки, для которых и организуется меро- 
приятие. По сути, датеѕсот — это ме просто выставка, а настоящее интерактивное 
шоу, состоящее из множества презентаций новых игр и других интересных мероприя- 
тий. Уже известно, что заявки на участие в датезсот 2012 подали такие издатель- 
ства, kak Electronic Arts, Deep Silver/Koch Media, Konami, Ubisoft, Take-Two Interactive, 
Bethesda Softworks, Gameforge, NCsoft n mHorne apyrne. B прошлом году на выставке 
побывало более 276 000 посетителей. В этом году их ожидается еще больше. 
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Передачи об играх и игровой 
культуре. 
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ner Hasap; Colin McRae 
DiRT, Warcraft 3: Reign of 
Chaos, Outlaws, Indiana 
Jones and the Fate of Atlantis. 

Происшествия в игровой 
культуре, «этот месяц в ис 
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произошло в игровой индус- 
трии за истекший месяц. 
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The Old Republic 
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ти. 

Transtormers: Fall ot Cybertron 
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тов. 
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Max Payne 3 

Tom Clancy's Ghost Recon: 
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Искусство Instant Kill 
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Ghost Recon Alpha 

Если бы Слабо З была девуш- 
кой 

Reignite — песня на тему 
Mass Etfect 3 

Школа видеоигр 

Один — машинима по 
Battlefield 3 





2. 10 самых-самых стелс-экшенов 











ДОЕТУПНА «ОТЛИЧНЫЙ ШУТЕР 
НЫЕ С НЕОЖИДАННО СИЛЬНЫМ 
СЮЖЕТОМ». 


КІМЕ 
a 
ЅТЕАМ 


ТАТА С-БОЕТСІЦВ.БІ) 


18 1С-СофтКлаб У =) 


180-18] 





РЕКЛАМА 


BOX Pi 
(Vs Од K 


БАМЕ5 





игромания | июль 2012 


НЕ ОДНОЙ СТРОКОЙ 


Ф” по Наю рискует no- 
теснить такие анекдоты 
развлекательной индустрии, как. 
альбом Доктора Дре Оећох и эк: 
ранизацию «Трудно быть богом. 
Алексея Германа. В 2005 году, 
когда стало ясно, что Наю — это. 
гораздо больше, чем парочка 
успешных шутеров для ХБох, 
черновик сценария начал путе- 
шествовать из киностудии в ки 
ностудию, побывав на рабочих 
столах Питера Джексона, Ги 
льермо дель Торо и Стивена 
Спилберга, Но никого не устра 
ивали условия Місгоѕоћ, отказы 
вавшейся от уступок в перего- 
ворах, из-за чего фильм остает 
ся в препродакшене уже семь 
лет. И не факт что когда-нибудь 
оттуда выберется. 


РАСТАЩИ МЕНЯ НА ЧАСТИ 


Веб-сериалом Наю 4: Ғогмага 
Unto амт Місгоѕоћ как будто 
бы запоздало извиняется за 
свое упрямство, извиняется пе- 
ред теми, кто мог слушать, чи 
тать и играть, но не мог смот 
реть Наю. Как и вселенная, где 
живем мы, вселенная Наю рас 
ширяется с ускорением: новел 
лы, комиксы, саундтреки, фи- 
гурки, реплики... к Мастеру Чи 
фу давно можно переселиться. 
А вот смотреть все равно прихо: 
дится какой-нибудь летний 
блокбастер. 

В самой urpe Forward Unto 
Dawn — название фрегата, на 
котором летают правительст 
венные войска ИМС (той са- 
мой коалиции, которую в ВВС 
недавно спутали с ООН). Сери- 
ал расскажет историю того, как 
Мастер Чиф стал примером для 
молодого бойца, который со 


Подготовили Антон Мухатаев, Геворг Акопян, Максим Бурак 
При участии Майка Белтона, Эдварда дель Кастильо, Владимира Торцова, Ричарда Гэрриота. 


временем дорастет до команди: 
ра корабля и поучаствует в со- 
бытиях Наю 4. Пять серий по 15 
минут станут эксклюзивом сай- 
та Масћіпіта (о культуре филь 
мов на основе игр, во многом 
популяризованной Наю) и Наю 
\Мауроги: — ресурса, объединя- 
ющего неприлично много ин 
формации о серии, Кто испол- 
нит главные роли, не говорят, а 
трейлер появится не раньше 
Comic-Con 2012. 


ПСИХОТЕРАПИЯ 


Что бы ни говорили в 
Місговой, расчет создателей 
сериала очевиден. Forward 
Опо Оамп станет частью все- 
общей видеоигровой психоте. 
ралии, которая уже началась с 
ЕЗ и продлится до самой осени. 
Наю будет везде — на улицах. 
в кинотеатрах, в кафе, в интер- 
нете и, самое главное, в мага 
зинах. Ближе к осени на волю 
выберутся слегка сумасшед: 
шие люди, которые наденут не- 
проницаемые шлемы и станут 
терроризировать прохожих. А в 
день выхода Наіо 4, по расчету 
маркетологов, вам придется ку: 
пить игру. 

Если в Місговоћ правда хоте. 
ли выпустить фильм, то им нуж- 
но было поставить себя на мес 
то режиссеров. Одно дело — 
снимать вялые пересказы 
Prince of Persia, Соот и всех 
остальных жертв кинематогра- 
фа. другое — трогать святое. 
Скаж 
будь всерьез переживали за 
персидского принца и безымян- 
ного героя Соот? Ставили себя 
на место визиря или какодемо- 
на? А ведь в случае с Наю счет 





честно, вы когда-ни- 


СТРОКОЙ 


ГАЛОПОМ ПО ФРИГАТАМ 


идет на сотни тысяч одержи: 
мых, которым не просто инте- 
ресно стрелять — нет, им дейст 
вительно важно знать, что там 
Мастер Чиф делает. Чтобы оце: 
нить масштаб трагедии, доста- 





точно было заглянуть в кампус 
любого американского техни- 
ческого университета в сентяб- 
ре, когда обычно запускали но- 
вые Нај. Размах торжеств вас 
бы поразил. Кто отважится пой- 


Веб-сериал На 4? это не часть 
маркетинговой кампании. Мы хотим 
выйти за эти рамки и превратить 





лайв-экшен из рекламы в самостоя- 


тельный продукт, от которого люди 
x получат удовольствие. Мы хотим сде- 
лать Наїо понятным тем, кто не играл 


в игры серии. 


Мэтт Макклоски, ме 





неджер 343 Іпйиѕіпіеѕ 


По иронии судьбы фанатов 
Halo, споряцей с беагз ої Маг 
за звание самого «пацанского» 
шутера, пока что наградили 
лишь собранием аниме-корот- 
кометражек. Семь серий нари- 
совали ведушие японские муль- 
типликационные студии, а pyko- 
водил процессом режиссер ки- 
берпанка «Яблочное зерныш- 
ко» Синдзи Арамаки. Меговой 
тщательно контролировала ра- 
боту, переписывала готовые 
сценарии и исправляла мелочи 
согласно канону серии, Критики 
встретили Наю Legends cnep- 
жанно, а фанаты сошлись на 
том, что аниме Наю лучше, чем 
еженедельные слухи про фильм 
Нар, 


ти против этих людей? Имени 
тый режиссер никогда не осме- 
лится нажить себе столько вра- 
гов, да еше таких. А өсли saxo- 
чется потрогать святое, то всег 
да найдется очередной роман 
без экранизации или старое ки 
но без ремейка. 


CHOOSE YOUR DESTINY 


Такое впечатление, что в но 
вом издании Большого справоч: 
ника маркетолога написано, что 
запуску игры обязательно пред 
шествует какое-нибудь лайв:зк: 
шен видео, Как еще объяснить, 
что за год мини-сериалами обза. 
велись Огадоп Аде и Мопа! 
Котра! (ужасающими), а ШЫвоћ 
объявила о съемках короткомет. 
ражек по новым нов! Яесоп и 
Assassin's Сгеей. Эффектив. 
ность этой меры не может быть 


С ШИРОКО ОТКРЫТЫМИ ГЛАЗАМИ 


доказана хотя бы потому, что 
времени прошло еще слишком 
мало. Но одно очевидно: фильмы 
получаются так себе, тем более 
что B cnysae c Mortal Kombat nam 
есть с чем сравнивать 

Проблема заключается в 
том, что веб-сериалы по играм 
снимают не ради святой для 
развлекательной индустрии це- 
ли заработать денег, а для того, 
чтобы рекламировать другой 
продукт. Получается не кино, а 
затянутые рекламные ролики с 
завышенным бюджетом. И по- 
пробуй потом объяснить режис- 
серам и актерам, в съемках че- 
го они участвуют 


ЗОНА ОТЧУЖДЕНИЯ 


Но есть как минимум одно по. 
пумифическое исключение. Пол: 
тора года назад еще живая GSC 


НЕ ОДНОЙ СТРОКОЙ 





Мне кажется, что в данном случае в 
Місгоѕой придумали новую хорошую 
идею по привлечению внимания к рели- 
зу новой части игры. Сам сериал не 
преследует прямой коммерческой выго- 
ды, несмотря на громогласные 
заявления компании о том, что они не 

4 создают нестандартную проморекламу 

ке игры. На самом деле это лукавство и ин- 

тереснейшая РН-акция. Стандартные ролики и видеогайды — 
это уже пережитки прошлого, сейчас все же востребованы 
креативные идеи, которые могут завлекать публику, подхо- 
дить к выходу основного продукта на пике славы, Стоит 
только пожелать им удачи! — Майк Белтон, вице-президент 
по глобальному маркетингу и РЯ Магдатіпд.ле! 


договаривалась о съемках сери 
ana no S.T.A.L.K.E.R., rne ony na 
ролей должен был сыграть ваш 
любимый Гоша Куценко. Уда: 
лось даже снять пилот, который, 
по словам очевидцев, в лучшую 
сторону отличался от российских 





ТВ-сериалов и был как-то связан 
с событиями сиквела игры, Рек- 
памировать франчайз, расходя: 
щийся в разных форматах мил: 
лионными тиражами, особо и не 
было нужно, сериал намеренно 
позиционировали как «основан- 
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ный на серии игр», так что о род- 
стве с картиной Тарковского не 
могло быть и речи — намерения 
создателей явно были иными, 
Про печальный конец 68С в 
«Игромании» уже сказали доста. 
точно, так что судьба сериала 
вряд ли кого-то удивит. Между 
тем у идеи по-прежнему сохраня 
ется потенциал, ведь люди, 
которые читают книги по 
ЗТАККЕВ. и по-прежнему на- 
деются на выход второй части иг 
ры, никуда не делись. И к качест- 
ву они, давайте будем откровен 
ны, сильно придираться не будут 
— если только оно не окажется 


puan Halo 4 Microsoft monsur ac 
чиф 





ниже средней вокзальной стал 
кер-брошюрки, что почти неверо- 
ятно, 

Главное же для Мюговой — 
поверить в собственную PR- 
болтовню и начать делать сери: 
ал ради сериала, а не для до- 
полнительной рекламы. Если 
поставить такое условие, то 
можно не только прервать не- 
приятную традицию, но и все-та: 
ки добиться конечной цели — 
привлечь средства и людей на 
‘съемку Наю-блокбастера. Имея 
на руках успешный сериал, в 
глазах голливудских продюсе- 
ров переговорщики Microsoft 





Никогда не любил Наю. Веселый шу- 
тер, но история и персонажи меня 
никак не зацепили. Надеюсь, сериал 
получится хорошим. Подобные про- 
екты идут на пользу всей индустрии, 
да и я не откажусь дать вселенной 
Наю еше один шанс. Знаю, что 
МесговоН долго пыталась снять кино, 
потратила кучу денег (по привычке), 
но так ничего и не сделала. В общем, может получиться 
круто, а может получиться М/таошз 8. — Эдвард дель 
Кастильо, президент Шаша Епіегіаіптепі 


уже не будут выглядеть неан- ные требования за космическую 
дертальцами из игровой индуст- пострелушку с историей любви 
рии, выдвигающими непомер- мужчины-скафандра и женщи- 





РАБОТА ДЛЯ БЕЛЫХ ЛЮДЕЙ 


Kax Bungie n Activisior 


Be мая в интернете со- 
вершенно случайно оказал- 
ся 27-страничный контракт, под- 
писанный между Выпоіе и 
Activision. Помимо информа- 
ции, что следующий проект 
Випдје — это загадочная шутер- 
серия безйіле, состоящая из че. 
тырех игр и четырех масштаб- 
ных дополнений, которые будут 
появляться как минимум до 
2020 года и имеют уже доста. 
точно четкий график выхода, в 
документе удалось обнаружить 
примеры того, как выглядит со 
временное рабство и каково это 
вообще — работать с Бобби Ко 
тиком. Сторону с денежными бо- 
нусами даже затрагивать не хо- 
чется, так как выглядит она сле- 
дующим образом: если Оезнлу 
приносит Асімвіоп $750 милли- 
онов дохода, то Випдіе получает 
3,2% от этой суммы; Оевіпу при 
носит один миллиард — Випде 
получает еще 25 миллионов 
долларов. Кроме того, если 
средние оценки критиков будут 
как минимум 90 из 100, то 
АсіМізіоп бросит разработчику 
еще пару центов. Более инте- 
ресными оказались «товарные» 
бонусы: ежегодно каждому со- 
труднику Випдіе под елку Санта- 
Клаус будет класть по две игры, 
изданные Асімііоп, а после вы- 
хода первой части Оезіпу щед. 
рый издатель подарит разработ. 
чикам 1000 копий игры, Делать 
с ними можно что угодно — да. 
рить друзьям, дарить врагам, иг- 





ь очередные Наю-картинки сх 








рать в фрисби с любимым псом, 
а также утеплять дисковой 
стружкой офис на зиму 
Интересным нюансом, не- 
свойственным Асімвіоп, стало 
решение по поводу опеки над 
франчайзом безіпу. По истече: 
ний срока действия контракта 
(2020) все права на ІР окажутся 
у Випдіе, а еще через два года 
разработчик сможет либо само- 
стоятельно издавать старые и 
новые игры в серии, либо при- 
влечь какого-то нового издате. 
ля, хоть «Руссобит-М». Но хотя 
Асімівіоп остается без роди: 
тельских прав, хитрый Бобби 
Котик, наученный горьким опы: 
том ухода сотрудников из 
1пбпйу Мага (Винса Зампеллу и 
Джейсона Веста Activision про 
должает судить за то, что уволи. 
ла их; а те, в свою очередь, 
Activision — sa то, что уволила 
так грубо), предпринял некото 
рые меры защиты. Во-первых, 
заставил подписать всех со- 
трудников Випдіе новые долго 
срочные контракты, аннулиро- 
вав которые человек уйдет из 
студии фактически нищим. Во 
вторых, небольшую часть со 
трудников Випоје (в контракте 
они указаны как «ключевые 
ключевые сотрудники») выну. 
дил поставить подлись под cno- 
вами, что те клянутся не ухо 
дить работать к конкурентам до 
2020 года. Кроме того, если в 
течение одного года студию по 
кинут более 33% сотрудников, 





To sce npasa na IP Destiny, a Tax- 
же разработанные Випдіе тех- 
нологии уйдут к издателю. Кро- 
выю, скорее всего, никто не рас- 
писывался 

Право в одностороннем по- 
рядке разорвать все виды отно 
шений Асќмівіоп оставила за co- 
бой в следующих случаях: пер- 
вая часть Оезіпу не продастся 
тиражом пять миллионов копий 
за полгода, средняя оценка 
Halo: Reach na Metacritic oka- 
жется ниже 80%, продажи Наю: 
Яеасћ не возьмут отметку в пять 
миллионов за первые шесть ме 
сяцев. Кроме того, издатель мо 
жет прорвать сотрудничество с 
разработчиком сразу после вы. 
хода второго дополнения (2016) 
для бөзіпу, если өго что-то не 
устроит. По пунктам, включаю 
щим Наю: Явасп (не удивляй 
тесь, что она тут фигурирует, 
контракт-то старый), все уже 
более чем хорошо. Средняя 
оценка игры превысила 90%, а 
продажи перевалили отметку в 
9 миллионов. 

Делать шутеры не для 
Асімвіоп биологическим роди. 
телям Наю категорически за 
прещается, с одним исключени 
ем — Магаіпоп (серия Bungie na 
середины девяностых, действие 
которой может происходить во 
вселенной Наю, а может и но 
происходить — фанаты пока 
еще спорят). Над оживлением 
Магаіһоп может работать до 5% 
состава студии в принципе, до 








НЕ ОДНОЙ СТРОКОЙ 


10%, если Оезіпу принесет до- 
ходов на $375 миллионов, и до 
25%, если прибыль составит 
750 миллионов Причем в по- 
следнем случае Випдіе может 
уже работать над любой игрой 
для любого издателя. Правда, 
привлекать к сотрудничеству 
Valve, Epic unu Gearbox nove- 
му-то категорически запреща. 
ется, За что АсіМізіюп так не- 
взлюбила три эти компании — 
не уточняется. 

Вот так, в любви и гармонии, 
Bungie должна работать 10 лет. 
Желаем им удачи, не скучать по 
Місговой, ну и хороших игр в по: 
дарок от Асімівіоп на Новый год. 
Возможно, что если Випдіе бу- 
дет хорошей девочкой, то в сле- 
дующем году Асімвіоп разре. 
шит ей добавлять в свои игры 
любые „пасхалки — 663 пред: 
варительных многоуровневых 
согласований и бюрократичес- 
ких проверок. № 
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ЗЛЫЕ ПИРАНЬИ 


0 жадных издате 





х, недовольных игроках и ‹ 


миссии отдельно? Незачем, ко- 
нечно, но это старая и скучная 
тема, ее мы уже пятьдесят раз 
обсудили. 

Интересно другое: для игро 
ка тут есть тонкий психологи. 
ческий момент. Когда он дога. 
‚дывается, что ОС — это то, что 
вырезали из полной игры и про: 
дают за отдельную сумму, и ког- 
да он это знает наверняка. Ког: 
да игроки обнаружили, что в 
Risen 2: Dark Waters n Street 
Fighter X Теккеп уже в день ре- 
лиза были вшиты ОЕС, сооб- 
щество взбунтовалось. Пока на 
форумах долго и обстоятельно 


Н" поколение консо- 
лей, кроме очевидных ра. 
достей вроде Кіпесі, цифровых 
магазинов и нормального муль 
типлеера, принесло страшную 
вещь — скачиваемый контент 
То есть как: наборы карт, комп 
лекты брони, оружия и прочие 
безделушки — это нормально. 
Плохо то, что игроки уже при- 
выкли, что с ними обращаются 
как с безмозглыми обезьянами. 
Зачем стараться и делать боль- 
шие комплексные игры, если 
можно всучивать обрубок за 
пятьдесят баксов, а потом про- 
давать вырезанные сюжетные 


Думаю, что отношение к ОС по раз- 
ную сторону кассового прилавка 
очень разное. Издатели воспринима- 
ют их как источник дополнительной 
прибыли, своего рода необязатель- 
ный гарнир к основному блюду. 
Многие же игроки относятся к ОІС 
как к неотъемлемой части игры, кото- 
рую злодеи-правообладатели 

намеренно отбирают у законных владельцев полной 

версии. Кого тут судить, а кого оправдывать — пусть 
каждый для себя решает сам. На мой взгляд, взлом 
платного контента не сильно отличается от обычного 
пиратства. Можно бойкотировать игры неугодного изда- 
теля, но назло скачивать их из Сети или пользоваться 
взломанными Ю.С — это то же самое, что красть у вора. 

— Владимир Торцов, пресс-атташе ЅпомЫіга Сатеѕ 














Выпуск дополнительного загружае- 
мого контента для успешных 
проектов — это хороший способ про- 
длить жизнь игры и привлечь 
внимание игроков. Спорным лишь 
остается вопрос, должны ли РІС 
быть платными или все же издатель 
должен самостоятельно оплачивать 
издержки по производству обновле- 
ний. Издатель имеет право самостоятельно решать, 
продавать ОЕ.С отдельно или добавить в оригинальную. 
игру, повысив ее цену. Это бизнес, благотворительнос- 
тью здесь никто не занимается. 

На мой взгляд, целью издателей Нівеп 2 и бігееі Ғідтег 
X Tekken было поднять шумиху вокруг проектов. Сего- 
дня все компании понимают, что взлом любой игры 
происходит одновременно с релизом. Поэтому обвинять 
или оправдывать игроков в том, что они смогли сразу 
открыть заблокированный контент, — не стоит. Они, не 
подозревая того, становятся частью стратегии продаж 
компаний. Все равно основную прибыль издатели полу- 
чают с чистых продажах, а от воровства нескольких 
РІС убытки минимальные. — Майк Белтон, вице-прези- 
дент по глобальному маркетингу и РА Магдатіпд.пеѓ 


выясняли, почему Сарсот и 
Piranha Bytes — xanxne wapna- 
таны, а их игры — понос немец- 
кой овчарки, другие игроки быс. 
тренько взломали оба проекта и 
объяснили другим, как бесплат 

но открыть весь дополнитель- 
ный контент. В интернете начал- 
ся настоящий протест против 
О1С в целом и злосчастных из- 


дательств в частности: поли- 
лись тысячи гневных коммента- 
риев, начались сборы всевоз- 
можных петиций — в общем, 
настоящая борьба с системой 
образца двадцать первого века 

Последовала очевидная ре- 
акция издательств — растерян- 
ность, паника и угрозы засудить 
мерзких воломщиков. Затем, 


чуть отдышавшись, Рігапһа 
Вуіеѕ выпустила для Рівеп 2 
обязательный патч, который, 
только не смейтесь, повторно 
заблокировал заблокирован- 

ные ОС; такой вот каламбур. В 
| свою очередь Сарсот сделала 
официальное заявление: «Ком- 
пания сожалеет, что некоторым 
игрокам не понравился выбран- 
ный нами метод распростране- 
ния ОЕС, но мы уверены, что по- 
добный способ дистрибьюции 
обеспечит наиболее качествен- 
ный игровой опыт на протяже- 
нии всего жизненного цикла иг- 
ры. Нет никакой разницы в том, 
зашито ли О.С сразу в игру для 
последующей разблокировки 


Piranha Bytes ne нарушили ника- 
ких законов; они просто не захо- 
тели участвовать в привычном 
театрализованном представле- 
нии: «Мы выпустили игру неде- 
лю назад, но за эти семь дней 
уже успели сделать три допол- 
нительных сюжетных линии, на- 
рисовать четырнадцать приче- 
сок главного героя и комплект 
нового оружия. Думаете, мы 
просто вырезали все это из го- 
товой игры? Что вы, что вы 
Ловкость рук и никакого мошен- 
ничества!» Подобные трели уже 
давно стали привычными, по- 
этому игроки просто перестали 
обращать внимание на анонсы 
дополнений. Другое дело, что 


На мой взгляд, это нормально. Таким 
образом мы потихоньку движемся от 
игр как отдельных продуктов к комп- 
лексным сервисам. Уверен, будет 
‘лучше, если обыватель изменит свое 
отношение к играм. То есть, если 
проводить аналогии, игры — это ско- 
рее телевидение, чем кино; это 
журналы, а не книги. Смена приори- 
тетов и каналов распространения крайне полезна для 
всей индустрии. — Эдвард дель Кастильо, президент 
Liquid Entertainment 








или если оно станет доступно 
для закачки позже. Отличается 
лишь метод распространения 
Как и в любом споре, у каж- 
дой стороны своя правда. По 
большому счету ни Сарсот, ни 


такая мишура хотя бы создает 
иллюзию, что кто-то в индуст- 
рии еще обладает хорошими 
манерами и совестью. Теперь, 
судя по всему, издателям и раз. 
работчикам надоело скрывать- 


С зтой безобидной брони началась многолетняя ОИС 
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Это нормально. То есть я понимаю, 
почему люди бесятся: стоило тебе ку- 
пить диск за пятьдесят баксов, как 
выясняется, что для нормальной игры 
тебе надо потратить пять баксов на 
одно, пять баксов на другое, десятку 
на третье... трудно назвать это иначе, 
чем обманом. Уверен, что скоро все 
изменится. Люди хотят сначала по- 
пробовать товар, а уже потом решать, стоит ли его 
покупать. В случае с большими играми ведь как: приоб- 
рел что-то из новинок, а потом сидишь и мучаешься, 
пытаясь ее пройти, даже если тебе не нравится, — день- 
ги-то уже потрачены. С условно-бесплатными играми 
ситуация обратная. Сначала человеку нужно доказать, 
что игра стоит его внимания, а уже потом, если заинте- 
ресуется, он может потратить на нее какие-то деньги. 
На мой взгляд, за такой моделью — будущее, потому 
что она куда честнее по отношению к пользователю. 
— Ричард Гэрриот, вице-президент Рогіаіагіит 





ся: «Ну, записали мы О.С сразу 
на диск и записали, что с того? 
Что-то не нравится? Подавайте 
в суд» Клифф Блежински, na- 
пример, несколько месяцев на- 
зад объяснял всю эту историю 
тем, что у разработчиков после 
окончания работ над игрой до 
релиза обычно остаотся некото- 
рое время, которое они как раз 
и тратят на разработку неболь- 
ших дополнений. 

Ситуация, на самом деле, 
крайне неприятная и говорит о 
том, что у игровой индустрии 
много проблем. Новая экономи 
ческая модель нужна как воз- 
дух, потому что действующая 
явно устраивает только людей, 


сидящих в больших кожаных 
креслах, Одним из выходов мог- 
ло бы стать снижение цен на иг- 
ры (но не станет). Если вы отда- 
ли за диск двадцать баксов и иг- 
ра вам понравилась — можно 
закинуть еще двадцатку сверху 
на покупку дополнений и таким 
образом получить полную Bep- 
сию; если нет — не страшно, не 
такие уж и большие деньги: 

Мавв ЕНесі 3, например, все 
шестьдесят стоит. Пока остает- 
ся гадать, какой способ дистри- 
бьюции дополнений станет по- 
пупярным в следующем поколе- 
нии, но мы, по крайней мере, на- 
деемся, что больше никто нико- 
го злить не будет. ш 
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ИГРОКИ НА ВОЙНЕ 





С" африканское госу 
'дарство с древними сепа- 
ратистскими традициями, стало 
известно не только своими 
строптивыми пиратами, но и 
тем, что детей здесь буквально 
принуждают брать геймпад в ру- 
ки, Делают это мамы, опасаясь 
отпускать сыновей в школу, — 
там их могут завербовать стре- 
лять в других сомалийцев. Рань 
ше это было невозможно, пото- 
му что большей частью страны 
руководили исламисты из груп- 
пировки «Аш-Шабааб», местной 
ячейки «Аль Каиды». Видесиг- 
ры они долгое время запреща- 
ли как явление, теперь же при- 
ставки — чуть ли не единствен- 
ный способ спасти детей от ужа 
сов гражданской войны. 


Нужно оторваться от закон: 
сервированной российской ре- 
альности и представить, что 


такое современная Африка. 
Про «арабскую весну» вы, ко- 
нечно, слышали. Она косну- 
лась в основном народов, кото- 
рые считались «послушными» 
Что же говорить про те страны, 
где военные перевороты — ре- 
гулярные события, случающи. 
еся будто по расписанию. В со- 
звучном государстве Мали не 
так давно недовольные граж 
дане собрались, захватили 
президентский дворец, не 
встретив никакого сопротивле- 
ния, и надавали временному 
главе государства тумаков. За 
то, что не торопился организо- 
вывать выборы настоящего 
президента. Так и живут. 
Нельзя назвать Сомали 
обычной бедной африканской 
республикой. По мнению тех, 
кто там бывал, это настоящий 
ад на Земле. Сезонный голод — 
обычная вещь, особенно после 
засухи 1970-х, погубившей 
очень много скота, основы про- 





питания для животноводов-ко- 
чевников, то есть большинства 
населения. Экономика страны 
мало чем отличается от себя же 
образца Средневековья, инфра- 





структуры как таковой нет: про: 
давать полезные ископаемые 
слишком накладно там, где 20 
лет продолжается война кланов 
и народностей, 


Большинство жителей конкретной 
страны быстро забывают об играх, 
которые у них официально запрети- 
ли. Причем это касается вообще чего 
угодно — нелегальные товары непо- 
пулярны среди широких масс. Зачем 
некоторые страны запрещают игры 
— загадка, но в этом всегда замеша- 
ны деньги. В случае Китая, 


например, это связано с нежеланием правительства 
способствовать обогащению иностранных предприя- 
тий. В США перед каждыми выборами политики 
начинают особенно усердствовать и банить игры нале- 
во и направо, чтобы заслужить симпатию старшего 
поколения. Игры — легкая цель, потому что в индуст- 


рии просто нет сильной органи: 


ии, которая бы 





защищала наши права. Попробуй запрети фильм — ки- 
ношники толпой загрызут любого обидчика. А нам 
приходится терпеть. — Эдвард дель Кастильо, прези- 


Aent Liquid Entertainment 













менные игры уже могут сравниться с 
прочими видами искусства по степе- 
ни влияния на общество, то да — 
такая ситуация вполне объяснима. 
Китайские власти запрещают игры, в 
которых присутствуют намеки на не- 
зависимость Тибета, в России 
гонениям подвергается скандальный 
эпизод из Саі оғ Ошу, в ряде стран запрещают игры со 
старым добрым ультранасилием — у кого что болит, в 


общем. Вопрос о том, насколько это приемлемо, — это 
вопрос о приемлемости цензуры вообще. — Владимир 





Торцов, пресс-атташе Ѕпоміга Сатеѕ 


Внезапный бум видеоигр в Со- 
мали объясним: когда реаль 
ность, в которой ты живешь, на- 
столько отвратительна, хочется 
хотя бы на время переселиться в. 
другую, пусть и виртуальную. 
Картина такая: с десяток детей 
‚ютятся в разваленной комнате пе- 
ред небольшими телевизорами и 
играют в Р52. Происходит это в 
магазинчике формальной столи: 
цы Сомали Могадишо, окраины 
которой по-прежнему терроризи: 
рует «Аш-Шабааб». Родители 
считают, что видеоигры спасают 
детей от улицы, где их могут рек 
рутировать исламисты, что это 
меньшее зло из двух; дети же го- 
ворят, что за приставкой пропус- 
кают занудную школу, лишая се: 


бя шансов выбраться из этого ада 
в будущем, Школы до последнего 
времени удерживала «Аш-Шаба- 
аб», сейчас стало лучше, но за 
вербовать все равно могут 
Богатство в Сомали оценива: 
ют по верблюдам: у зажиточного 
сомалийца их может быть много 
десятков. А раз так, то он может 
купить детям домашнюю консоль 
или даже открыть зал аркадных 
автоматов. Одно неизменно — 
никакого насилия. Молчаливым 
гражданским договором в страну 
ввозятся только гонки, спортив 
ные и образовательные игры. 
Многие другие прославляют вой: 
ну и могут наставить молодежь 
на тот же путь, по которому шли 
предыдущие поколения. Для ро- 
дителей это самая большая ра 
дость — высокие технологии 
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‘сейчас увлекают детей больше, 
чем автоматы. 


И еспи в Сомали главными 
миротворцами выступают игры, 
то в других частях света их про- 
должают клеймить. КНДР мы 
даже не берем — понятно, что, 
хоть новый вождь Ким Чен Ын, 
любитель баскетбола и компью- 
теров, наверняка неравнодушен 
к играм, с идеологией чучхе 
двигающиеся на экране картин- 
ки ничего общего не имеют, а 
значит, даже первая Раубіаіоп 
северокорейцам пока не светит. 

А вот соседний, тоже тотали- 
тарный, Китай известен тем, что 
не приемлет консоли ни в каком 
виде. Ирония в том, что на заво- 
дах этой страны их и собирают, 
а также в том, что рынок РС-игр 
в стране стал крупнейшим. При. 
ставки запретили в 2000 году, 
когда коммунисты решили, что 
они угрожают моральному здо- 
ровью молодежи. Это не поме- 
шало молодежи увлечься ММО, 
а производителям консолей — 
выйти на рынок с замаскиро- 
ванными переделками того, что 
они продают в остальном мире. 
Сначала Мпіепао запустила в 
Китае Юџе Різуег - переделку 
Nintendo 64 non ennom KoHTpon- 
nepa, напрямую подключаемого 
к телевизору, — а позднее вы- 
пустила и 08. 

И все же развитию консоль. 
ного рынка в Китае мешает не 
столько закон, за выполнением 
которого особо не следят, 
сколько «серыю» поставки и пи. 
ратство уже в переносном 
смысле. Запуск РЅ2 в 2004 году 
обернулся провалом: настоя- 
щим консолям предпочитали их 
клоны, а игры просто воровали. 
Та же судьба постигла Wii, 060- 
званную Уі, и Р53, которую в 
Поднебесной почему-то прозва- 
ли «Победителем». Но, как и в 
Сомали, здесь популярны игро- 
вые клубы — в тех, что работа- 
ют полулегально, можно найти 
любые игры 


ДРАМА С ДРАХМО 


Даже в благополучной Евро- 
пе не обходится без глупостей, 
В грозе еврозоны Греции новые 
национальные традиции чем-то 
схожи с сомалийскими, просто 
они цивилизованнее — где-то 
раз в полгода-год на родине эл- 
линов сменяют парламент. Но 
за несколько лет до того, как в 





стране начался кризис, законо- 
датели показали свою некомпе. 
тентность, попытавшись ограни- 
чить азартные игры, а в итоге 
запретив все электронные раз- 
влечения в принципе, 

Легенда следующая: гречес- 
кого депутата застукали в неле- 
гальном казино, об этом расска. 
зали по телевизору, а правящая 
партия ПАСОК перестаралась и 
протолкнула закон, который за- 
претил вообще все. Компьютер- 
ные игры, игры для мобильных, 
консоли, аркадные автоматы, 
то, что мы подразумеваем, ког: 





да говорим «видеоигры», при- 
мем не только в общественных 
местах, но и у себя дома, При- 
‘ближалась Олимпиада. Как бо. 
роться с играющими иностран- 
цами, стало непонятно. Аресты 
«преступников» продолжались 
на интернетжафе устраивала 
налеты полиция, и в результате 
за видеоигры вступились судьи, 
признавшие противоречие кон: 
ституции, и Евросоюз, погро- 
зивший исками. А как только 
начался кризис, пришлось сно- 
ва разрешить все игральные ав- 
томаты. 








Все эти примеры вызывают во 
прос: а что, собственно, у нас? Пока, 
слава богу, ничего, если но считать 
единичные случаи вроде цензуры 
Модет \Майаге 2. Госдума nocne 
этого порывалась как-нибудь огра. 
ничить видеоигры с насилием и 
«экстремизмом», но вое ограничи 
валось болтовней, а сейчас законо- 
дателей заботят другие проблемы, 
Так что наслаждайтесь этой незна- 
чительной свободой и помните, что 
у когото ве нет — или не было до 
недавнего времени, как у нового по- 
коления сомалийских «пиратов». № 
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EMPIRE STATE OF MIND 





Рэпер Джей-3 


Джея Картера есть очень мального наследника Джея Коу: 
ла. Это еще не все: у Јау-2 своя 
тать; жена Бейонсе, которую ре- дизайнерская линейка, доля в 
гулярно признают самой сексу- баскетбольном клубе, а теперь 
альной певицей планеты, дочь и игра для Ғасеоок 


многое, о чем можно меч: 


от нее, кого звездные родители 


смело назвали в два слова — $99 PROBLEMS 


Блю Айви, состояние в полмил- 
лиарда долларов, 14 статуэток 
«Грэмми», лейбл с целым вы. 
водком рэперов, включая фор- 


В хип-хопе увлечения видесиграми не 
стесняются — им, наоборот, хвастаются. 
Достаточно вспомнить, как последнюю 
версию ҒІҒА на ЕЗ рекламировали Дрейк 
и Лил Уэйн (что для канадца и американ- 
ца несколько странно). Дальше всех в 
этом зашел звезда интернета Лил Би: ав- 
тор сотен ҮоџТибе-видео и тысяч треков 
как-то раз показал странную для челове- 
ка его амбиций коллекцию видеоигр. 
Счет шел на сотни и, кроме ожидаемых 
спортсимов от ЕА, там встретилась даже 
Ѕһептие и другие неожиданные для рэ- 
пера выборы, показ которых сопровож- 
дался звучной характеристикой 
«сіаѕзісв». Многие из них явно ни разу не 
вскрывались, но это не беда. Помните 
главное: можно владеть несколькими 
версиями Рокетоп и оставаться при 
этом дико крутым. 


Суть Етрие проста: игрок 
повторяет судьбу Јау-2, начиная 
мелким вороватым бездельни. 


- 
К 








Делать игры — не то же самое, что сни- 
мать кино, сочинять музыку, рисовать, 
танцевать и так далее. Может, и сущест- 
вуют люди, которые хороши сразу во 
всем, но я таких не встречал. Чтобы 
снять кино уровня Стивена Спилберга, 
мне не хватит и целой жизни, да и фигня 
все равно получится. С другой стороны, 
я куда лучше делаю игры, чем любой ре- 


жиссер мира. Может быть, у какой-то звезды и получится 


создать хорошую игру, но вероятность этого крайне низка. 
— Ричард Гэрриот, вице-президент Рогіаіагіит 








Есть и пример, когда поп- 
звезда стала лицом хорошей, 
без оговорок, игры. Моопмаікег 
Майкла Джексона вызывает со- 
мнения сразу по нескольким 
причинам — это общее назва- 
ние нескольких мультиплатфор- 
менных игр по одноименному 
фильму про звезду. Но вышла 
она в ту эпоху, когда такие игры 
были как минимум неплохими 
Как над аркадными, так и над 
домашними версиями труди- 
лись старательно: анимация в 
них была отменной, и интерес- 
ны они были даже в отрыве от 
личности героя. А сам Майкл 
Джексон позже засветился в 
танцевальных аркадах — Зрасе 
Channel 5 or SEGA n nocmepr- 
Hoñ The Experience. 


ком в бедном районе Нью-Йор- 
ка и заканчивая крупным биз: 
несменом в Манхэттене. По пу: 
ти надо выполнять задания, что. 
бы набирать опыт, — можно 
сходить к маме или подруге, по: 
участвовать в рэп-битве, зали 
сать микстейп, устроиться на 


BEAT IT 


iP 


работу, а со временем и вы: 
браться из гетто. Забавляет ге- 
нератор имени персонажа: ни: 
что не мешает стать, например, 
Большим Палочкой Эрнанде 
зом всего одним кликом. 

Кроме генератора, ничего 
интересного в игре нет, что в 


очередной раз озадачивает 
зачем оно вообще было нужно? 
Без еще одного клона Майа 
Магз крупнейшая соцсеть точно 
обошлась бы, фанатам Джей. 
Зи пока хватает его прошлогод: 
него альбома с Канье Уэст 
ненавистникам — последнего 
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сольного. А вот приличных игр 
со звездами и про звезд очень 
мало, и по примеру Джея со. 
всем не скажешь, что со време 
нем меняется что-то, помимо 
платформ: даже для поклонни 
ков эти игры скорев оскорби 
тельны, чем увлекательны. 
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GET RICH OR DIE TRYIN' 


Джей не первый и не послед- 
ний рэпер, который увековечил 
себя в этом формате. Кто-то его 
уже и обогнал — например, 50 
Сет. В своем комедийном 
ближневосточном боевике, соз- 
датели которого явно вдохнов- 
лялись самыми дешевыми 
фильмами про террористов и 
гетто, он выглядит настолько же 
нелепо, насколько и эффектно. 
Причина не совсем понятна: то 
ли так смешно получилось пото- 
му, что разработчики прочувст- 
вовали абсурдность затеи, толи 
потому, что следовали прямым 
указаниям «Полтинника». Итог 
такой, что адреналина в игре 
полно, и временами хочется, 
чтобы модель рэпера можно бы: 
ло сменить на свою, 

До этого у 50 Сепі тоже была 
игра — вдохновившая прессу 
только на низкие оценки 
Bulletproof. Kak u Empire, ona 
должна была стать электронной 
биографией, а оказалась не. 
удачным клоном всего, что попа: 
лось под руку. Это особенно 
смешно, өсли вспомнить правди 
вую историю, когда рэпер отка 
зался сыграть Карла Джонсона 
из Зап Апагеав, сославшись на 
то, что в играх озвучивать будет 
только себя. Так пока и вышло, и 
никто не проиграл: в ВТА со сво 
ой работой отлично справился 
менее известный Янг Мэйлэй, а 
50 Сепі получил две игры с 
очень неплохими продажами 

Продажи и есть главная при- 
чина того, что игры про звезд 
вообще выходят. Их создание 
обходится в копейки, окупаются 








они очень быстро, на репутацию 
в родной сфере никак не вли. 
яют, так что с точки зрения биз- 
неса это всегда разумное реше- 
ние. Другое дело, что его обыч- 
но принимают не сами звезды, а 
их менеджеры. 50 Сет, может, 
и рад бы хорошим играм под 
‘своим именем, но никто ему не 
рискнул рассказать, что в 
Вшйвіргооі невозможно играть, а 
Blood on the Sand — это просто 
цирк. А прийти к таким выво: 
дам, когда твое лицо на облож 
ке, не так-то легко 


ПУТЬ ДРАКОНА 


Отношения видеоигр со зна- 
менитостями — зто тема гро. 
мадного исследования. Понят 
но, что звездам обычно плевать 
на игры, а играм на звезд — как 
раз нет, но зависимость все рав 
но чувствуется с обеих сторон. 
Брюс Ли, Рики Джервейс, Снуп 
Догг, Хью Хефнер, Чоу Юнь Фат 
и многие другие — врядли учас 
тие в процессе стольких извост 
ных людей можно объяснить 
случайностью. Чем-то их идея 
увековечить себя в игровой про. 
екции привлекает, особенно в 
этом переусердствовал Брюс 
Ли, начавший свой путь еще с 
Commodore 64. 

Разными словами все они 
говорят примерно одно и то же: 
по обороту видеоигры обошли 
Голливуд, и мы очень хотим 
быть к этому причастными. Но 
никто пока даже не представля- 
от, как стабильно зарабатывать 
на играх, как делать игры луч- 
ше, с кем связываться и что го- 











Как вам парфюм, который создают 
такие знаменитости, как Гвен Стефа- 
ни, Мэрайа Кери или Элизабет 
Тейлор, и в курсе ли вы того, кто их 
основной производитель? А как вам 
нравится линия одежды от Дженни- 
фер Лопес и уверены ли вы в том, что 
она собственноручно создает свои 
коллекции? Думаю, что не совсем 
Уверены! 
На самом деле введение известной личности в бренд 
продукта, цена на которую исчисляется несколькими 
миллионами долларов, — явный шанс успеха новых 
кампаний. Издатели часто вводят дополнительную стро- 
ку маркетингового расхода — ЗВЕЗДУ, — чтобы 
привлечь внимание к проекту, который особо не отли- 
чается от того, чем рынок и так перенасыщен. Опять же 
спорным остается именно качество. Привлечь извест- 
ным лицом всегда можно, но вот заставить полюбить — 
получается не всегда. — Майк Белтон, вице-президент 
по глобальному маркетингу и РВ Wargaming.net 


ворить разработчикам. Поэтому Один из ранних, как он сам 
проще наговорить на микрофон, утверждал, пользователей ин- 
получить солидный гонорар и тернета в результате перестал 
дальше заниматься своими де- быть совладельцем, а не так 
лами, чем всерьез ввязываться давно вновь о себе заявил: 
в эту дикую индустрию, — схо- группа воссоединилась и осе- 
жие мысли возникают почти у нью 2012 года выпустит альбом. 
всех. Занятно, что выпуск собст. 
венной игры всегда связан со 
Я ВЕДЬ ВЗРОСЛАЯ ҮЖЕ зрелостью, причем не только 
карьерной, Недавно Джей-Зи 
В России звезды пока не признался, что поспе того, каку 
освоили этот путь, но полезный него родилась дочь, он очень 
опыт уже өсть, Идейный вдохно- пожалел, что раньше постоянно 
витель знаковой для девянос- использовал слово «Бис» в 
тых группы «Руки вверх» Сер- текстах песен, и зарекся боль- 
гей Жуков известен и как один ше никогда его не произносить. 
из создателей когда-то очень С этой точки зрения Етріге мо- 
популярной браузерной игры жет быть даже не биографией, а 
«Территория». У Сергея на нее исповедью: «Друзья, я так жил, 
были большие планы —не толь- но жить так нельзя". А то, что 
ко как на ролевую игру, нои как сама игра не очень хорошая, — 
на образовательный проект. так то бесплатный сыр. № 
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млода ловой ны можат зменитьси бой момент. позпому за стопрашентиую точность дантыл а этой таблице мы. а соналентю ручаться не маже. 


1 Porm оидлемости показытзет, насколько большие надежды маз возлагаем ко ту ен иную игру Если ира — потокуиальный лит, товивето цифры рейтинг в этой графе стоит значок 
пиа ааа раа ИО Урдаа Е ори ОЕ ЛР но прозы: 





ушли на „золото — это меры, которые на момент сдачи немере отправились в печать н 
M'e SGinpouenmon вераятиостео будут е прадае мсаату выла журмаа 
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звольте начать немного 
издалека. Вторая поло. 
вина мая и вес 


для меня, как и для еще о" 
многих игроков, прошли под 
дьявольским знаменем ОіаЫо 3. 
ложилась такая ситуация, что 
арищ, с которым планирова: 
лось играть в кооперативном 
режиме, быстренько ускакал 
далеко вперед и игра по этой 
причине не давала к нему при. 
соединиться. Вот и пришлось 


РАЗРАБОТЧИК 
” \УБСЕРАЕСАМЕЗ 


играть либо одному, либо в ком. 


пании незнакомых 
людей с разных концов света. 
В этот мон 
иво вспыхнули слова, про- 
сенные неделей раньше 
мвом. Папутсисом, гендирек: 
Topom Visceral батез, на пре. 
зентации Оеаа Ѕрасе 3 в Кали. 
форнии: «В нашей игре не бу. 
дет никаких дурацких ограниче 
ний для желающих поиграть 
вместе» 


В чем игра остается верна себе; так это в количестве анимаций смер- 
тей Айзека Кларка: героя будут разрывать, протыкать и обезглавли- 


вать десятками разных способов. 








К некроморфу я, 
друзья 


главная новость с анонса 
Оеай Зрасе 3 заключается в 
том, что это больше не одиноч- 
ная игра. Точнее, не толы 
одиночная. Но 
мы вернемся чуть позже. А по: 
ка плохая новость для ярых по- 
клонников оригинальной игры: 
Dead Space 3 — больше не 
xoppop! 


у моменту 


Разработчи 





Әә 


Смещение акцентов с косми. 
ческих ужасов на экшен уже бы- 
ло заметно во второй части, ко. 
торая, к слову, по всем осталь- 
ным параметрам получилась на 
голову лучше первой, Начиная 
рассказ о третьей итерации 
злоключений Айзека Кларка, 
Стив Папутсис специально два 
раза повторил: Оеа Ѕрасе З по 
жанру — это экшен, Конечно, 
спустя десять минут он всех по- 
пытался заверить, что фирмен: 


обещают новую систему апгрейдов оружия, которую без. 
лишней скромности называют «уникальной и инновацӣонной». Но что 
там такого уникального и инновационного, пока не рассказывают. 





Для тех, кто в связи с переездом на планету волнуется за одну из ви 


зитных карточек игры — полеты в зонах с нулевой гравитацией, — 


приводим этот скриншот 
ная, педенящая кровь атмосфе- 
ра ужаса никуда не денется и 
что наравне с показанными нам 
экшен-эпизодами в игре вас не 
раз и не два запрут в тесных 
темных пространствах наедине 
с хищными тварями. Возможно, 
все это действительно так и 
Стив ни капли не лукавил — га 
дать не будем. Но акцент во вре- 
мя презентации отчетливо де 
лался на экшене, и за все время 
двадцатиминутной демоверсии 
но случилось ничего хоть сколь 
ко-нибудь страшного. 

На самом деле лично нам 
кажется, что по-другому просто 
не могло быть. Тема космичес 
ких ужасов полностьо исчерпа- 
ла себя в предыдущих частях 
игры, и дальше топтаться на 
месте не было никакого смыс 
ла. Вселенная Оеад Зрасе раз- 
раставтоя, в ней появляются все 
новые и новые герои, и ей ста- 
новится очень тесно в узких ко- 
ридорах космических станций. 

Чувствуя это, разработчики 
пытаются значительно расши- 
рить географию приключений 
Айзека Кларка. Подтвердились 
ранние слухи о том, что часть 
действий пройдет на снежной 
планете Тау Волантис, куда Ай 
зек в компании с Элли (из вто- 
рой игры, помните?) грохается 
прямо из космоса в начале вто- 
рого акта. Девушка, разумеет- 
ся, куда-то пропадает, а Кларк 
обнаруживает себя в подве- 
шенном состоянии среди об. 
ломков космического челнока. 

Судя по знакомому датчику 
здоровья на срине, при посадке 


организм изрядно потрепало, и 
первые несколько минут Айзек 
тратит на то, чтобы отцепиться, 
прийти в себя и разведать об 
становку. Обстановка не очень 
на планете бушует снежный 
шторм, метель скрывает от 
взгляда все, что находится 
дальше собственного носа ге- 
роя, а буквально через полсот. 
ни шагов выясняется, что тут 
тоже живут некроморфы — от- 
вратные существа, цель жизни 
которых — убивать людей и 
вселяться в их тела. 


Выйду без испуга 


Одного взгляда на Тау Волан- 
тис достаточно, чтобы в голову 
полезли неудобные вопросы 
Сравнений сов! РІапеї, снеж 
ным шутером от Сарсот, избе- 
жать не получается при всем 
желании, Совпадений слишком 
много: помимо похожего сет- 
тинга, здесь даже есть гигант 
ские насекомообразные твари, 
‘слабые места которых подсве- 
чиваются оранжевым цветом. 
Тем не менее, хоть внеш- 
нее сходство и налицо, по духу 
игры все-таки совершенно раз- 
ные, и вряд пи это станет боль 
шой проблемой. Планета полу- 
чилась довольно мрачной, а а 
темное время суток (планиру- 
ется и такое) тут наверняка бу- 
дет по-настоящему жутко. Но 
самое главное — Стив совер- 
шенно четко говорит, что Тау 
Волантис — лишь одна из мно- 
жества локаций игры. Будут и 
знакомые космические при- 


ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Если оставить Кларка без движения на морозе, он постепенно начнет 
покрываться слоем снега. Садисты наверняка проверят, сможет ли 


герой превратиться в снеговичка 


ключения, и много чего еще, о 
чем разработчики пока предпо- 
читают помалкивать, 

Впрочем, об одной крайне 
занимательной вещи они с удо- 
вольствием рассказывают уже 
сейчас: мир станет более от. 
крытым, что для Ога Space 
звучит крайне необычно — все 
мы за прошедшие годы при- 
выкли к коридорности игры. 
Для нежелающих выходить за 
рамки, в принципе, ничего не 
изменится: они смогут все так 
же пройти по линеечке от нача- 
ла и до самого финала. А вот 
любителям исследовать обста- 
новку обещается много вкусно- 
го — от интригующих тексто- 
вых и аудиозаписей до целых 
необязательных покаций, пол- 
ных некроморфов, ценных 
предметов и даже мовых сю- 
жетных деталей. 

В демоверсии, впрочем, 
всего этого не было. Как уже 
было сказано, она полностью 
сосредоточилась на экшене. 
Стив за время презентации не 


раз упомянул о желании cne- 
лать кинематографичную игру, 
пообещав заодно, что эпичес- 
ких или просто зрелищных мо- 
ментов вроде сцены с поездом 
из Оеад Зрасе 2 в третьей час- 
ти станет в разы больше. Похо- 
же на правду: за двадцать ми- 
нут на экране таких моментов 
случилось аж четыре, 

Сначала Айзек из-за мето- 
ли чуть не навернулся в про- 
пасть, но вовремя успел вце- 
питься в бульдозер и, словно 
Натан Дрейк, выкарабкался че- 
рез кабину на твердую почву 
(карабканье сопровождалось 
ОТЕ). Затем на несчастного ин- 
женера напал огромный паук с 
щупальцами, которые при- 
шлось срочно ампутировать. 
Еще через пять минут Кларк 
уже сражался с гигантским дис- 
ко-шаром, который на поверку 
оказался каким-то хитрым 
взбесившимся буром. Он 
страшно крутился и разбрасы- 
вал снопы искр, а Айзек замо- 
Баживал его стазисом и рас- 
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Если бы не цветные колбы на спинах, так сразу бы и нельзя было сказать, что этот скриншот — из Dead Space. 


стреливал скрытое за крутящи Когда на т, а потому нападает на в разбушевавшееся членистоно: 
мися пластинами ядро. Нако- ди-враги, Dead Sp подряд. В «тройных» пере е. Тут-то мы и подошли к само: 
нец, еще спустя небольшое щается в стопроцентный экшен ках появляется небольшой так. му главному — кооперативному 
время откуда-то из снега вылез с укрытиями, которые добавили тический нюанс. Можно, cka- режиму. Роль напарника в этом 
совсем уж невероятных paame- ради такого дела. Правда, рабо- жем, немного помочь некромор- чае занимает некий Джон 
ров богомол, а наш герой толь- тают укрытия немного не так, фам сократить численностью Карвер — судя по одной из сц: 
ко и успел сказать: „Да вы, как мы привыкли: при нажатии превосходящего противника, а нок, показанных в демке, он сАй: 
мать вашу, издеваетесь» кнопки герой не прилипает спи ом разделаться с остатками зеком знаком давно, но это зна 
В перерывах между драка кящику, а садится на карач. вражеских сил. Главное — BO- комство было не очень добрым. 
ми с боссами и мини-боссами ки и сохраняет маневренность, время расстрелять личинок, ко Ну, кооп и кооп, что тут та 
тоже случилось кое-что инте- немного привставая с корт торые выползают на поле боя в кого удивительного? В конце 
реснов. Впервые в серии нам чтобы прострелить голову оче- поисках свежих трупов, тут же концов, он сейчас есть в каж 
будут противостоять не только редному фанатику-юнитологу. их заражают и пополняют чис- дой второй игре. Удивительное 
некроморфы, тактика сражения Благодаря этому Айзек остается ленность монстров, что может в том, что подход к делу у 
с которыми ни капли не изме- мобилен и нетеряет доли секун- обернуться дпя Айзека больши. Visceral Games несколько отли: 
нилась (напомним, что умирают ды, чтобы отлипнуть от укрытия ми неприятностями, чается от коллег по индустрии 
они не от очереди в грудь, а и заехать кулаком негодяю, по: Обычно ведь как? Либо игра 
только после стратегического шедшему в рукопашную, Ме- Если с другом буду Яя заточена под прохождение с 
отсекания голов, ног, пап, шу- лочь, но как же она раздражала живыми людьми (cm. Left 4 
палец и других выступающих B Tom xe Gears of War. Самый интересный момент во Dead), либо предлагает отдель- 
частей тела), но и другие люди Логическим продолжением время презентации случился, ные кооперативные миссии 
(онитологи, наделавшие дел в перестрелок с людьми станет когда Кларк был героически рас. (см. к примеру, Вашепей 3), 
предыдущих частях). Их, к сло- противоборство сразу трех сто- терзан огромным пауком с щу- либо просто позволяет пройти 
ву, тоже можно будет стратеги- рон: Айзека, некроморфов и пальцами. Поспе смерти экран себя как одному, таки B KOMNA- 
чески расчленять, но уже ис- юнитологов. Некроморф ведь вдруг разделился надвое, ик ин- нии с друзьями без каких-либо 
ключительно ради удовольст- зверь тупой: «своих» юнитоло- женеру присоединился второй изменений в сюжете (cm. Gears 
вия, а не в практических целях. гов от прочих людей он не отли- персонаж, чтобы помочь одолеть of War 3 mnu Ty xe Diablo 3). 


Уже сейчас можно делать ставки: разделит ли девушка 


В отличие от монстров, Айзекумекогда разевать рот — он постоянно Viote Hurone man Met? 1 


в кого-то стреляет, от чего-то убегает и куда-то падает. 
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По случаю резкого похолодания Айзек облачился в инженерную 
космическую телогрейку. С меховым воротничком. 


Dead Ѕрасе З пытается вы- подхода в том, что, похоже, в 
вести третий вариант на качес- кои-то веки получится уравнять 
твенно новый уровень: в зави- е правах кооператив и с 
симости от того, крошите ли вы Ни один из них не будет при: 
некроморфов в гордом одино- датком к другому, каждый смо- 
честве или же вместе с другом, жет показать что-то новое. 
рассказываемая история будет Они будут существовать па. 
меняться, Не кардинально, ко- раллельно, но при этом, вопреки 


нечно, но ощутимо: одни сцены — геометрическим законам, смогут 
могут случиться только в оди- пересекаться. Помните ту фразу 
ночном режиме, другие — Стива Папутсиса про дурацкие 
только в кооперативном. ограничения? В Оеай Ѕрасе З их 
В показанной нам демовер- действительно не будет, что сде- Только что зараженные люди все еще способны стрелять из оружия 
сии был характерный момент әд между режимами Правда, с точностью пьяного снайпера. Карвер, кстати, не стесняется 
сначала Айзек притопал к ка- практически незаметным. В лю- М Челится 0 самое больное место, 
кой-то военной крепости одини б вает взаи Шы Не забы- шен. Фанаты предыдущих час 
обнаружил на ее стенах того гласить друга в свою игру, даже вайте, что у Айзека есть две вы тей (особенно первой) могут 
самого Джона Карвера. Джон если он еще не прошел по сюже- сокотехнологичные игрушки — возмутиться, что их больше не 
очень удивился нежданной ту так же далеко, каки вы. стазис, который сильно samena- хотят пугать, Но, во-первых 
встрече, но тут на баррикады Не нужно будет заводить от- ет врагов и различные механиз. еще не факт, что пугать совсем 
набросились некроморфы, и дельных сейвов, не нужно выхо- мы, ителекинезис, позволяющий не будут: в конце концов, мы ви 
разговор экстренно закончил- дить из текущей игры и созда- манипулировать предметам на дели только двадцать минут иг 
ся, не успев толком начаться. вать новую. Просто рядом свами расстоянии. Кооперативные сце- ры. А во-вторых, вспомните 
Если играть вдвоем, то ника- материализуется напарник, cue- нарии вырисовываются сами со- Невіепі Емі. К четвертому onn- 
кого Карвера на стенах крепости нарий игры тут же подстраивает бой: один игрок замораживает зоду он превратился из мрачно- 
вы не обнаружите — он же ся под ситуацию, и дальше вы монстра стазисом, другой — от- го хоррора про зомби в не 
здесь, рядом с вами. Соответст- движетесь вместе уже по коопе- рубает ему конечности; один за- слишком-то страшный боевик с 
венно, этой мизансцены не бу- ративной сюжетной ветке. Точно пускает телекинезисом генера. паразитами. Что не мешает 
дет. Зато чуть позже между Ай- так же и а случае, когда одному тор, другой — встречает врагов, именно четвертой части быть 
зеком и Джоном случится разго- игроку нужно отлучиться: без ломанувшихся в открытую дверь: лучшей в серии. Если весь Ова 
вор на повышенных тонах уже всякого прерывания процесса он один убирает с дороги препятст- Ѕрасе З будет таким же клас- 
внутри крепости, которого не уходит, а вы остаетесь и продол- вие, другой — прикрывает сным, как тот небольшой кусо- 
произошло бы в одиночной игре. жаете выживать в одиночку. При чек, что видели мы, игру ждет 
этом друг присоединяется к вам == судьба как минимум не хуже. ш 
А некроморф — о всеми теми предметами — 
без друга оружием, боеприпасами, косто- Спожив все вместе — новое Будем ждать? 


мами, — которые есть у его пер- место действия, новых врагов, 
Все это не значит, что вам обя- сонажа в данный момент. А ухо- кооперативный режим и ставку 
зательно придется проходить дит со всем тем, что удалось до- на экшен вместо ужасов, — мы 
оба режима, чтобы полностью быть вместе с вам получим крайне многообещаю- 


понять рассказанную историю. — _ Какихло специально приду: шев продолжение отличной иг 
Просто она будет подаваться манных дпя коопа задач не бу. ры. Пока единственная претен 
0, 
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Dead керебираетея из космоса на 
планету, и война с некроморфами пр 
ретает невиданный доселе размах 


В 


под двумя разными соусами. — дет, тут все-таки не Рома! 2. Но зия, которая к ней может воз- Процент 
готовности: 





Главное додтижение такого сама механика игры подразуме- никнуть, — это, собственно, 3K- 
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0, что мы с вами сейчас 
| имеем возможность на 
протяжении восыми цен- 
ных журнальных полос в деталях 
обсуждать игру Еріс Міскеу 2: 
АЕ T 
чудо. Индустрии нужен еше 
СЕАТ 
мы в рецензии на первую часть, 
уговаривая вас пойти и купить 
эту игру прямо сейчас. Пример- 
АЯ 
поползла страшная информа- 
Ция о том, что білеу результа- 
тами не доволен и бесстыдно 
уходит с рынка больших видео- 
Мгр в «срамные казуалки». Не 
энаем, сработали ли тут наши 
молитвы, но многие, по всей ви- 
димости, действительно пошли 
икупили — игра непозволитель: 
но долго раскачивалась, и лишь 
менее чем полгода назад пре- 
одолела рубеж в 2,5 миллиона 
проданных копий. 

Забавная тонкость тут в сле- 
ря 
что издателя низкие продажи 
(2.5 миллиона — очень хорошо 
АУА 
‘игры про Микки-Мауса и от Уор- 
а 
волновали. Они изначально пла- 
АЕ EE 
рынка и подписали со Спектором 


контракт на целую серию, при- 
T ana 
геймдизайн сразу для квадроло- 
гии, чтобы особенно не мело- 
читься. Игровое подразделение 
Disney, ormesan He cambiÑ ypas- 
ТЯ 
своему визионеру обновленную 





Я И МОЯ ТЕНЬ 


СЯ 
ОИ ао 
всей планете), чтобы у него уж 
точно нио чем душа не болела, - 
а это, на секунду, абсолютный! 
рекорд игровой индустрии. 
СЕ 
такой оравой, почему в его иг- 






Жанр 


8 
Издатель 
Disney 
Разработчик 
Јопсіїоп Роіп? 
UECI рмы 
ХЬох 250 
Р53, МН 
Дата выхода 


Г PEE 


рах никогда не было «мораль- 
ЕТТЕ 
ках, ошибках в дизайне и вол- 
шебной краске лично Уоррен 
Спектор рассказал в самом, 
вероятно, интересном интер: 
вью за всю историю «Игрома. 
нии» 


Игра теперь мультиллатформенная, поэтому обзавелась, нанонец, соответствующим визиснерсним 
блесном. 
































Звуки музыки 


«У меня тут есть замеча 
тельный студийный директор, 
парень по имени Пол Уивер, и 
целая команда отличных про- 
дюсеров. Главный секрет, если 
‘серьезно, в том, что мы подо- 
брали работников, разделяю- 
шик нашу философию - наше 
видение проекта, наш подход к 
геймдизайну. Но даже с таки- 
ми эффективными людьми 
коммуникации между сотруд 
ИСТ 
Е 
ные разговоры и даже регуляр. 
ные перелеты через моря и 
ЕЯ 
нил, почему он не боится, что 
АЯ 
люди где-то там далеко. 

Но куда интереснев, зачем 
на разработку в принципе пона- 
Добилось так много народу. И 
Е 
одни слова из нашего вердикта 
а 
СЕТА 
ЕХ, видимо, лишь по причине 
сжатых сроков разработки», Два. 
года на такую игру действитель- 
но мало. 

По сути своей Еріс Міскеу- 
это, напомним, такой приклю. 
О 
Фформер, который местами не- 
множко НРО, местами немнож- 
ко квест и местами немножко 
экшен. Микки, как самый насто: 
яший суровый киберпанковый 
герой, мог убивать, грабить, 
лгать в лицо, бросать друзей в 
беде и сбрасывать плюшевых 
зверюшек в кислоту, но при 
зтом платформеру не хватало 
удобства и изящества, а роле. 
СЕЕ Р 
тивности. 

Теперь, когда у Спектора в 
несколько раз больше ресурсов, 
он точечно доводит до ума свою 
СЗС 
заготовку, а в ближайшие не- 
сколько лет сделает так же еше 
как минимум дважды, пока не 
достигнет, наконец, какого-то 
условного идеала. 





ВЕЛ Мекоу 2 есть вполне кон. 
кретное, ключевое нововведение, 
на благо которого последовательно. 
растет и облагораживается все во- 
круг, — кооператив с кроликом. 


'Обсуждая ошибни первой части, Уоррен Слектор, в частности, смазал, что итоговый результат всегда. 
хуме изначально задуманного, поэтому одну и ту же игру нумно делать неснольно раз. 














пример, то ли Чип, то ли Дейл. 





Топ-10 лучших диснеевских 


Уоррена Спектора 


«Потрясающе! Я ведь ни- 
когда такого списка не состав- 
АЕ 
энтузиазмом отозвался мистер: 
Спектор на нашу просьбу на- 
звать самые его любимые пес- 
ни из картин Овпеу за всю ис- 
торию. Правда, Уоррен немно- 
Түлен ке Тл 
качестве нулевого пункта му- 





Поющие 
под дождем 


елегі ее) 
Еріс Міскеу обиженный кролик 

















e елер аттар кта тер ете 





зыку Броса Хили из Ғапіззісі. 
Вне конкурсной программы 
она проходит сразу по двум 
И О а 
песня, а саундтрек. Во-вторых, 
О 
мультфильм, а... аттракцион 
из Диснейленд! Зато осталь- 
ной хитчпарад — безо всякого 
жульничества и отговорок >>> 








СЕАТ 
ТЯ 
вся надлежащая слава, построил. 
себе Пустошь — мрачную альтер- 
‘нативную реальность, — в которой 
























игромания | июль 2012 
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СТА 


Ра 
1251 


установил жестокую диктатуру. 
Микки\Маус попадает в Пустошь, 
предварительно вывернув на мир 
Клякеу, старинного Овпеу-элодея, 
‘поэтому мышонку и кролику в ито- 
а 
бы очистить. мир от мглы 

Действие Еріс Міскеу 2 тоже 
разворачивается в Пустоши, но 
уже не окутанной угрюмой тьмой. 
„Миру нас по объективным причи- 
нам больше не такой мрачный, -- 
делится Уоррен. — А что, раньше 
был такой уж жуткий? Хм, а я вот 
никогда не думал о нөм как 0 жут- 
ком месте. Скорее о меланхолич- 
ном и немного грустном. Мир для 
‘брошенных, для изгоев. Но Клякса 
Е 
И 
ИЕТ 
СООТ? 
майте, что он теперь какой-то там 
весь карамельно-приторный!» А 
вот кто именно будет главным зло- 
деем в этот раз — автор говорить 
нестал, сославшись на то, что это 
серьезный спойлер. А эначит, пег- 
ко предположить, что это кто-то, 
кто появитея в игре гораздо рань- 
ше, чем всем нам станет известно 
о его эловещих планах. 

Е 
СОСЕТ 
‘ленное десятками и сотнями игр, 
где этот самый кооператив был 
прикручен для галочки, не со- 
всем подходит Ере Мскеу 2, тут 
ССТ 
«игре на двоих»: онлайнового 
мультиплеера не будет, авторам 
(как, например, и ключевым ди- 
БОА 
S 


СОТА 
мувствовали эмоции наларника. 


— постмодернистский фильм от режиссера 
рт 

рН 

самая принцесса в исполнении милейшей Эми Адамс өроде кақ 
Я 
ного сознания, а от звонких переливов изо всех щелей прут птич- 





«Зачарованная» (2007) 











Справа, обратите внимание, механический Гуффи. Все еще ивой и все еще без полного набора но- 
на 























А е 
числе и добрыми видвоигровыми 
КИТТЕК 
мого начала, были компанейским. 
развлечением, и это фундамен- 
ЕЯ 
всо глубже и глубже проникает B 
их суть. Я считаю, это довольно, 
Рае 
сразу двух человек, рассказы. 
вать сюжет им обоим. Сделать 
так, чтобы они посредством сво- 
ИИ 
истории друг для друга. Мы стро- 
им уровни таким образом, чтобы 
там обязательно были места и. 
секреты, до которых можно дотя- 2 
нутыся только сообша». 




















Освальд. похоме, сам не до нонца понимает, нак работает вся 
зта причудливая технина вонруг 














A ы Дисней-парад 


«Спящая красавица» (1959) 





Статичная, спокойная, мелодичная песня -- минимум слов, 
ОИ 
вокала. Принцесса Аврора сперва кружится в танце с совой (той 
самой, из Винни-Пуха), а потом — с не пойми откуда выпрыгнув- 
О 
нея» середины прошлого века, который всю картину ходит с при- 
клеенной улыбкой. 



































д Повелитель иллюзий 
y Почему 305-версия Еріс Міскеу 2 — самостоятельная, особенная игра, которую тоже нужно Еа 





Большинство портатив- стоятельные проекты, приду- оказался сиквелом... Са-Ие  двадцатидвухлетней давности, 
нык версий болышик и доро- манные кем-то похуже. Для о! Шшзіюп бйатіпд Міскеу и продолжение, похоже, не 
гих игр представляют собой 305-версии Еріс Міскеу 2 же, Моизе, вышедшей на беда слишком будет от нее отли- 
Или обрезки оригинальной прикинув все гипотетические бепезіз в 1990 году. чаться, Но такие странные по- 
механики, грубо сшитые меж- трудности прямолинейного Это особенно странно, учи- ступки и решения в игровой 
Ду собой какой-нибудь аут- порта, изобрели аутентияный тывая, что «Микки-Маус швы- индустрии мы, конечно, только 
сорс-студией из стран третьв- шестнадцатибитный плат- ряется яблоками» -- это ис- одобряем, иначе давно бы уже 
го мира, или невнятные само- формер, который на поверку  черпывающее описание игры умерли со скуки. 































8. А Огеат 15$ а М/іѕћ 7. 
Үоуг Неагї Макеѕ You Can Fly 


ле ЕЕ ЛІГІ) 


«Золушка» — самый, вероятно, узнаваемый после «Белоснеж- Питер Пн — уникальный для «Диснея» горой, он одновре- 
ки» классический мультфильм Обвлеу (заслуживший к тому же специ- : менно и центральный персонах, и личность, которая вдохновля. 
ЕВ 
Үош Нвап Маке -- главная его песня. После короткой исповеди. ко- 2 жен кто-то со стороны). Собственно, этой песней и вдохновляет: 
торую от лица томившейся в утренней сонливости Золушки пропела : вечно молодой мечтатель на собственном примере объясняет 
a a a e a EE E E T 
Вудс, даже грудным младенцам становилось ясно: все будет хорошо. { звездам, надо только очень захотеть. 




















ИГЕ 








о 
в 


Я 


Микки, как и раньше, пользу- 
АЯ 
ми, которыми можно удалять и 
восстанавливать врагов и объекты 
на уровнях. Какие ключевые спо- 
‘собности`у Освальда — пока не 
‘совсем понятно; известно лишь, 
чтоон, как опытный инженер-стро- 
итель, умело совладает с механиз- 
мами, как минимум способен ак 
тивировать роботов и защитные 
турели. А еще панибратски обра- 
НЯ 
например, раскрутить свои уши и 
взлететь или оторвать себе руку и 
зашвырнуть как бумеранг. 

Гаро 
ЕКА 
ще Микки-Маусу, великому ге- 
рою, эпическому мышонку, нужен 
какой-то ушастый напарник, ока. 
залось, что в этом Спектор видит 
дополнительный концептуальный 
смысл. «А зачем мы во06ше нуж- 
ны друг другу? На каком-то уров- 
не в этом и заключался смысл 
ОТОРИ 
для нас близкие, друзья, семья, К 
концу игры Микки и Освальд ста- 
АИИ 
не довелось выступить как семья, 
действовать как семья. Теперь я. 
‘даю им такую возможность» 


Мулен Руж 


«Кооперативный опыт», «сөк- 
реты», «действовать сообща» — 
после всего этого может пока- 
заться, что Ере Мекоу превраща 
ется в обыкновенный платформер 
ИСТ 
лилиоь своими опасениями с Уор- 





ЕТА 
МуРипсе МИ Соте, увы, не самая первая пес- 
'прозвучавшая. Но определенно самая запоминающа- 
хотя в кадре практически ничего не происходит: героиня си- 
дити поет о том, что скоро принц к ней все-таки придет, а гном, 
B 30 Bpema трогательно хлопают ресницами (потом к ним присо- 
Фдиняются и лесные зверушки). Принц вскоре и правда пришел. 





6. ботесіау 
Prince Will Come 


и семь гномов» (1937) 


Чңть ли не первым делом мы слросиям ү Сленторв, кексе езу телевиденде Пеле больше нровитоя, современнов или 80- 
ты 








реном, он чуть ли не обиделся 
ЕТЕУ 
чтобы делать стопроцентно жан- 
ровую игру. Тут будет открытый 
для исследования мир, ролевые 
элементы, приключение, все как 
положено. А главное — вам дой- 
ствительно придется отвечать за 
‘свои поступки, как бы вы не взаи. 
модействовали с миром и его на- 
сөлением. Мне кажется, в этом 
смысле вторая часть больше по- 
ходит на виз Ех, чем первая». 
Нам, конечно, только дай пого- — Ее мы, шут, спросили о возможном мроссовере Ерс Менеу и Нпобот 
ам 
мы первым делом, по привычке, “-.. 























A Whole New World 


«Аладдин» (1992) 





Аладдин, освистанный за слишком помпезное появление в 
Аграбе в облике принца, предпринимает решительную попытку 
О И 
молниеносное кругосветное путешествие на ковре-самолете, а 
заодно и наглядно объяснив, что сидеть всю жизнь во дворце — 
великая мука. Завершается все масштабным китайским фейер- 
верком. Премия «Оскар». 











Уоррен, кроме того, признался, что понятия не имеет, можно ли песни более-менее аденватно переводить 
И 











поинтересовались, как работает 
система морального выбора, но 
получили на это совершенно не- 
ожиданный ответ. «Забавно, что 
СЕР тта 
вают. Все считают, что у меня в иг- 
Се 
ный выбор. Так вот, морального 
ИО 
ОВ 
Е 
Ге ааа 
Гр 
такое плохо, а ты должен решить, 
как тобо поступить. Отличитель- 
СВ 
том, что мы никого не осуждаем и 


Есть, нажется, тание места в Пустоши, нуда даже сам Освальд. 
още не заглядывал. 














4. Feed the Birds 


«Мэри Поппинс» (1964) 





Из списка Уоррона Спектора «Мэри Поппинс» - второе и 
последнее игровое кино, а еще это одна из последних кар- 
Т ЕСИ 
легко можем не понять этой особенной любви, потому что то 
место в сердце, которое у всех американцев давно захваче- 
но пением Джули Эндрюс, у нас занято вокалом Натальи 
Андрейченко, солирующей в одноименном советском ТВ- 
фильме 1983 года. 






























К ГЕ 


«Красавица и чудовище» (1991) 


С 
ИО 
‘лишним лет назад воображение ЗО-залом, в котором происходит 
ОИ 
чем в оригинале. В локализации поется «История стара, как мир: 
красавица и принц, намекая на то, что девушка Бель не рассмат- 
ривает больше «чудовище» как страшного монстра, в то время как 
английский текст настаивает, что она танцует с каким-то Йети. 


ничего не поясняем — делайте то, 
уа амы аты из 
Баталар аты 
что игра вам расскажет, что и как 
а 


Через вселенную 


"Одним из самых главных 
ИСИ 
А ОИЦ АЕА 
ТСО 
STEETS 
тивная, но он ее полностью под- 
держал. «Мы делали игру для 
ЕЕ 
Мітепдо-эстетикой и решили, 
что так будет правильно. Если 
бы можно было вернуть время 
вспять, я бы решил по-другому, 

В качестве компенсации герои 
теперь не только говорят, но и по- 
ют, Это не просто какой-то забав- 
ный штрих, не шутка в стиле квес- 
тов девяностых, а полноценный 
художественный прием, который 
помогавт рассказать историю, Ни- 
Karoro mHrepaxmuea. 3TO Kak cne- 
LMANbHbIÑ KYCO4EK BbICOKOÑ MCHE- 
евской культуры, который особым 
образом придумали, особым обра- 
зом срежиссировали, а затем по- 
местили на особое место. Люби- 
СОСЕ 
ТУ 
не будет (кто это такой, читайте 
Ит 
Уоррен пригласил писать музыку 
Джеймса Дули, а стихи — вотера- 
на Овлеу Майка Хаймельштайна. 

„Я, наверное, недостаточно 
хорошо понимаю в музыке, что- 
бы обсудить с вами этот неулови- 
мый «диснеевский звук», но ког- 








В 
А 
3 


бр 


СЕА 


РЗ 
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2. 
Ка СТА 


«Русалочка» (1989) 


Скучающая русалка Аризль собрала полную коллекцию 
предметов из мира людей, включая посуду, штопоры и даже за- 
тонувшие скультуры. В этот момент она понимает, что набора 
барахла ей недостаточно -- она и сама хочет стать частью над- 
водной вселенной. Любопытно, что «Русалочка» получила 
«Оскар» в номинации «Лучшая песня», но за другую компози- 
цию, пдег {пе За (горячим поклонником которой является Ли- 
нар Феткулов). Но Уоррен непреклонен -- только Рал оі Үои 
Моп! 











1. When You Wish 


Upon a Star 


«Пиноккио» (1940) 





Вы наверняка сможете опознать эту песню, даже если никогда 
не смотрели Пиноккио, — именно ее мелодия долгие годы играла 
на старой двухмерной заставке Оепеу, с замком на голубом фоне. 
Собственно, если все упомянутые ранее песни в лучшем случае 
СЫ 
С 
свое время перепели абсолютно все диснеевские звезды, включая 
Ханну Монтану, вопрос о том, что должно быть первым, отпадает 
сам собой, Как заметил сам Уоррен, с этим просто глупо спорить, 





да я подробно обсуждал это с 
Джимом, то сказал өму, что этот 
зағадочный звук точно есть. Ка- 
кая-то таинственная интонация 
ГТО 
написана, в 1937-м или в 2007-м 
Меняются времена, меняются ор- 
Е 
глаза, усльшать несколько нот — 
Иты уже знаешь, что это Пізпеу. 
Поэтому я попросил Джима выяс 
нить, почему так происходит, раз. 

ЕЯ 






















Разрушительный сироп Минни-Мауса теперь. 











Ер Мескеу 2 выглядит не прос- 
то последовательным и талантли- 
Сес 
Т У 
мешаны сотни и тысячи слабо со- 
ЕО 
Уоррен Спектор, как настоящий. 
сложившийся художник, умело и 
точно собирает из них проект сво- 
ЕЯ 
Е 
то пытаться сделать нетленку на 

Зза 








асаа 
СЯ 
ту,имы неупустили случая поинте- 
ресоваться, распространяется ли. 
оно на игровое направление. Mo- 
этому напоследок Уоррен расска 
зал нам немного о своем непрос- 
том взгляде на технологии. 

«Вся эта техническая гонка 
серьезно мешает видеоиграм 
СС 
кроме шуток, не могу запустить 
сегодня Ѕувіет Ѕпоск и Мітоз 
СЕА 
разработке. Мне даже некуда ты- 
кать дискеты! И пока все эти төх- 


‘похоже, бьет гораздо дальше. 











САС 
пока они только усугубляются), 
‘игры не смогут встать в один ряд. 
с книгами и кино, Ну, то есть вот 
посмотрел я в два годика «Седь- 
мое путешествие Синдбада», и 
этот фильм серьезно повлиял на 
меня. Так же, как потом повлия- 
ло, например, прочтение «Влас- 
телина Колец», хотя книга напи- 
сана давно. Иногда люди гово- 
рят, что мои игры тоже на них по- 
влияли, даже как-то изменили их 
мировоззрение, но сможете ли 
выв 2052 году запустить игру, ко- 
О 
знаю. С другой стороны, будете 
ли вы в 2052-м помнить и любить 
ЕЯ 
вительно тронула до глубины ду- 
ши? Несомненно!» 

Поэтому не переживайте, еспи 
через сорок лет ваш диек с Еріс 
Мекеу 2 превратится в пыль. Уор- 
рен Спектор попытается сделать 
так, чтобы вы запомнили игру до 
Ч Е сре 
почему-то веришь как никогда. м 


С виду — Epic Mickey 1 
а на деле — гораздо бо- 


пее глубокая, продуман- 
ная и взрослая видео, 
ра. В три раза больше 
задействованных ресур 
сов, в десять раз боль 








Для того, чтобы вы сразу 
осознали масштаб Алана Мен- 
кена как композитора: он напи- 
СУСС 
аст татса 
скик песен Уоррена Спектора, а 
еше среди ныне живуцих людей 
он- рекордсмен по обладанию 
соревновательными «Оскара- 
ми» (восемь штук). В один npe- 
красный момент этот человек 
вернул давно забытую моду на 
целое направление популярной 
культуры, и направление это 
живо до сих пор. 

Хотя кривозубый еврей. 
И 
о чем таком великом, конечно, 
Е 
рать на фортепиано и скрипке 
И по счастливой случайности 
имел абсолютный музыкаль- 
ный слух. После старшей шко- 
лы он собирался поступать в 
медицинский (его отец — Нор 
ИЯ 
ТИИТ 
пойти в Ныю-Йоркскую музы- 
кальную школу, где ему пове- 
дали, как при помоци нот мож- 
но рассказывать историю. Ала- 
на почти не интересовала го- 
лая музыка, его волновали ви- 
зуалыные образы, которые она 
навевает, поэтому первой его 
серьезной работой (после не 
которой халтурки на ТВ и а 
мелких театрах) стал мюзикл 
«Маленький магазинчик ужа: 
сов», написанный в соавторст. 
ве с его лучшим другом, по- 
этом и писателем Ховардом 
Эшманом (с 1991 года, увы, 
покойным) 

Проблема в том, что в 
восьмидесятые постановки на 
Бродвее переживали серьез- 
ный кризис -- люди просто 
устали от музыкальных теат- 
ральных шоу (и вообще теат- 
ра), полностью переключив- 
И 
ная экранизация «Маленького 
а 
особенно помогла. Нужна бы- 
ла какаято мощная культур- 
ная база, которая проникла бы 
ТУА 
нотеатров и заставила их сно. 
ва полюбить музыкальные ис- 
тории. И такая культурная база 
нашлась у Тпе Ман Овпеу 
Сотрапу, к тому моменту сто- 
явшей на пороге своего ренес 
ЕТІСТЕР 
введут режиссеры Рон Кле- 
ментс и Джон Маскер с мульт- 
фильмом «Русалочка». 


Гусляр и сказочник 


Кто такой Алан Менкен, какую роль он сыграл в развитии Тһе У/ай Оівпеу Сотрапу 
и почему Еріс Міскеу 2 без него был бы совершенно другой игрой 


«Это не тот человек, кото. 
рому ты можешь сказать «вот 
Здесь у нас будет песня о люб 
ви, длительность - три мину: 
ты, встретимся через пару не- 
дель», этот человек хочет про- 
никнуть в самую суть истории, 
работать рядом с режиссером 
и сценарной командой, он хо- 
чет знать о героях все» 
ворил о Менкене один из дис 
О 
нуля изобрел музыкальный 
нарратив, превратив класси 
ческие песенные номера 
мультфильмов Тне Май Овлеу 





Апітайоп 71 
ленных вставок в важнейшие 
сюжетные сцены, которые 
просто невозможно вырвать из 
контекста. Более того, именно 
ему принадлежит идея сделать 
диснеевский мультфильм про 
Ananamna, n B oTkpoisaoumx 
титрах картины его имя идет 
первым, до режиссеров, про- 
`дюсеров и сценаристов, 
Вдохновившись возрожде- 
ИЯ 
С ТЕА 
мультфильмов, люди снова по. 
СО 


театр, и между двумя формата. 
ми заработала синергия — те: 
перь уже мюзиклы вдохновля. 
ИИТ 
В 
ли для сцены эпохальную «Ру- 
салочку». И хотя в последние 
десять пет Менкен не написал 
ни одной великой мелодии, 
И 
кальный театр, возрождение 
великой империи Уолта Диснея 
и просто в киномузыку он давно 
уже внес. Бөз него Еріс Міскеу 2 
или существовал бы без песен, 
или не существовал бы вовсе 
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КРИТЕРИИ 
ОЦЕНКИ 


лы 
Название рейтинга говорит само за 
НИЯ 
ме потребуетея сутками штудировать 
уан нн уны 
пользователям или проходить 
И 
`игра получит этот рейтинг. 








орИгимальность 
Если игра привносита жанрчто-то, 
оригинальное, отличается новизной 
ии 
М 
особенностями, го она награждается. 
таким рейтингом. 


Е 
И 
каждой игре, Даже в «Тетрисе», 
ао 
тонуси 
тииет 
качественный фильм илижны 
получают этот рейтин 








РЕИГРАВЕЛЬНОСТЬ 
ОТД ДІ 
одной м той же игре после того, как 
она пройдена до конца? Один? Два? 
Десять? Этот рейтинг означает, 
О 
ТТ 
‘повторных прохождении, 


Тіеоцент готовности 
ЕА 
игры до предполагаемой даты ее 
оаа 
что-то около 80, то проект, возможно, 
понвится в продаже ужев ближайшее время 
ыы 


а 


Т8 ИЗ ПЕРВЫХ РУК 
_® В РАЗРАБОТКЕ 
АН 
_® РЕЦЕНЗИИ 


ИН ННеЯ 
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ни 
В 


Я 
Ea aa 


E E E 
СУННА 


































жа — | РЕЙТИНГ «ИГРОМАНИИ» 





нии 

стальных рейтингов, хотя в высокой степени их учитывает. Например, проект с 

А 

равно какы бестодобная по красоте, но отчаянно скучная игра вряд ли может 

рассчитывать на оценку выше средней. 

9-2 (6огомеезие). 
рота аа 
те 
е 
ааа 
ио 
ои 
провалы в большинстве случаев просто 
непопадиют но страницы «Игромании». 


ры 
а 





рлы 
Касе 
осет 
танае 
ЕТА 
но 
"движка, но и общий дизайн 
онен 
т 
ҚАПАН ааа 


С 





7 (хорошо) 
Игры, хорошие во всех отношениях, но 
р ене 
а 
неи 
Тее 





уға 3-4 (плохо) а (отлично) 
Эти иры ужа нетакужасны и даже Однозначные хиты В бопьшинстве 
ори обладают ков-каким гейыпоеем, но Случаев игры подобными оценками — 


8 первую очередь. 
рты 
во вторую — музыкальное 
тты 
ото 


безнадежно оттьют от времении 
не 

ВИ 
даже находится поклонники, Редко, но 


отличные представытели своего жанра, 
увлекательные и красивые. 


БЕСЕУІ) 


р ОРТО Как 
ренче Сне 

и Б провкты, как максимум — новые нт 
вдруг обнаруживается Обычно такую оценку получеют ивехив эволюции жанра. Обычно сразу 
шикарный саундтрек. боджетные м средние по всем ТЕЙ 


aa 
и 
ант 
оны 


НЫ 
‘потом долгие годы живутв народной 


ро 
НОЯ 
НЫ 
вы 
е 
ее 
на 


ЕДІ 
ОСО 
тори 
е 
знает всего несколько подобны. 
та 


ры 
ы а роны жире 


Краткое резюме, где. 
Са 





РЕЙТИНГИ 
ЛОКАЛИЗАЦИЙ 


рысы ТТ ШІ 
ича 'питературный перевод. 
"всего такой рейтинг получаю" тенста професомональный 
`рокализации, в которых есть — какти актеров и полное 
серывоные ошибки иа 
еее см 


великолепная локализация 

е 
ССТТ 
Подобные локализации встричаютоя 
оттича 
ретту 


ААА 
Еслм после выхода мера полностью оправдывает наши наилучшие возможные ожидания (это относится даже к весьма 
И АНИ 
отстоит от наших самых оптимистичных оценок, тем меньше этот рейтинг 


НАГРАДЫ «ИГРОМАНИИ» 








АРИ эта медаль указывает на игры, 

О которые в корне меняют наши 
стомт өзглянуть- я 

ыы привносят в них свои, 
воображение. уникальные идем. 
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Реклама Тов Фициров кон» ОГРы |0Е7746295812. юридический адрес 115; ва, Ленинская Слобода, 19 4 


Я l Ci НА ШАГ ВПЕРЕДИ 
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Я НОВАЯ МІКОМ 1 /1. Я фотокамера с развитым 
интеллектом, и поэтому могу делать снимки не только 
после, но и до полного нажатия кнопки спуска затвора 
Со мной ты не пропустишь ни одного ценного мгновения 
Я компактная система со сменными объективами и 
невиданной функциональностью. Чего только стоят «живые» 
снимки, получаемые с помощью функции Мойоп $парзпо!". 
Я жизнь в самом лучшем ракурсе. мумуму.пікоп.ги 


Я твой любимый цвет: ММГ] 


Nikon School" лучи лнопесвоои + Интернет-магазин 
Телефон горячей линии: (495) 733-91 
«моментальный снимок движения 











Школа В сердце изображения 
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омани июль 202. 


В РАЗРАБОТКЕ 


иквел культовой поста 
( покалиптической НРО 

Wasteland cran opnoñ 
из двух игр (вместе с до сих 
пор не названной адвенчурой 
oT Double Fine Productions) 
из-за которых, собственно, и 
разгорелась вся эта Кіск- 
зіапег-мания. Собрав какое- 
то неприличное количество 
денег (более 6 млн долларов. 
на двоих), Брайан Фарго и 
тим Шейфер, люди, которые 
когда-то стояли у истоков це 
лых жанров и направлений, 
на старости лет спровоциро- 
вали настоящую революцию 
в родной индустрии, Теперь 
Kickstarter — это ночной кош- 
мар для многих крупных из. 
дателей и надежда на свет. 
лов будущее для всего 
остального прогрессивного 
человечества. 


Сам себе издатель 


Пикантность ситуации состоитв 
том, что пока ни одна игра, со- 
биравшая народные деньги, не 
добралась до релиза, а значит, 
и говорить об эффективности 
этого инструмента рано. Как 
быть, если игроки окажутся не- 
довольны и заявят, что им под- 
сунули кота в мешке? Благо 
вменяемых конкретных подроб- 
ностей ma o Double Fine 
Adventure, nn o Wasteland 2 до 
сих пор не было. Чтобы разве 
ять сомнения, мы связались 
лично с одним из возмутителей 
спокойствия, Брайаном Фарго, 
«Нет, правда, Кіскв!апег — 
очень эффективная вещь, — 
сразу объяснил свою позицию 
mngep InXile Entertainment. — 
Сегодня издатели рассматрива- 
ют нашу индустрию как какую- 


Механические скорпионы, так называемые «скорпитроны», были одними 
Ч 


выглядеть примерно так 


нибудь телевизионную сеть, где 
нужно создавать исключитель- 
но рейтинговые передачи и за- 
тыкать пустующие бреши. Как 
правило, они хотят делать эк. 
шен или ММО и очень не хотят 
конкурировать друг с другом. 
Поэтому, если бы я пошел с 
идеей Мазіеіапй 2 к ним, то 
услышал бы что-нибудь в духе 
«У нас уже есть одна АРС» или 
«мы но хотим конкурировать с 
ВіоМаге»! У меня на самом ne- 
ле были переговоры и разгово- 
ры на эту тему, но среди изда- 
телей никогда не было адекват- 
ной аудитории, знающей исто- 
рию вопроса и понимающей, 
насколько это может быть инте- 
ресно n saxo. A Kickstarter pan 
нам главное — независимость. 
По моему опыту, самые лучшие 
игры получаются у тех разра- 
ботчиков, которые обеспечили 


себе право быть оставленными 
в покое. Да, мы зависим от по- 
желаний наших фанатов, но вот 
этим я как раз доволен. Потому 
что, сверяясь с ними в конце 
каждого рабочего дня, я могу 
реально оценивать, куда мы 
движемся, и принимать верное 
решение. И это намного лучше, 
чем работать с навязанными 
вам и мало чего понимающими 
людьми». 


Могучие рейнджеры 


Но что же, собственно, с 
\ММавейапа 2? Понятно, что сик- 
вел игры, вышедшей 25 лет на- 
зад и положившей начало цело- 
му жанру постапокалиптических 


В ролевой начинке за основу вэята система навыков и перков 


тете 





Косвенно в нашем интервью Фарго г 
мое 


АРС, изменится технологичес 
ки. Уже известно, что он будет 
использовать популярный и 
многофункциональный движок 
пу. То есть изометрический 
вид сохранится, но мы получим 
более удобный современный ин 
терфейс, более-менее прилич 
ную картинку и все прочие ра 
дости современных технологий 
Однако это и не обычный 
Нр-ремейк, «Некоторые герои 
перекочуют из оригинала, будут 
и другие отсылки, Но мы делаем 
новую игру, и, чтобы получить 
от нее удовольствие, вам совер 
шенно необязательно играть в 
первую часть, Хотя если у вас 
действительно был такой опыт 
то вы получите хорошую пор. 
цию ностальгии», — обещает в 
нашем интервью Брайан Фарго. 
Deücrene Wasteland 2 pas. 
вернется все в том же альтер 
ативном мире, где в 1998-м 
разгорелась ядерная война 
между США и СССР. И мы сно 
ва играем за рейнджеров Пус 
тоши, выживших и отстроив 
ших свою общину в бывшей 
федеральной тюрьме на юго 
западе Америки. Задачи у них 
прежние. Вы должны собрать 
команду с разнообразными на: 
выками, грамотно их сбаланси 
ровать и использовать такти 
чески, чтобы обеспечивать за 
кон и помогать людям в этом 
суровом постапокалиптичес 
ком мире», — напоминает наш 
собеседник 
Однако действие новой иг 
ры происходит спустя несколько 
лет после финала первой части, 
нас ждут новые герои, а конеч 
ной точкой маршрута станет но 
вый город — Лос-Анджелес 
где, по словам Фарго, мы ста 
нем свидетелями неких «дейст 
вительно странных событий 
Wasteland 2 cosgaerca kar 
идейный наследник первой час 
ти, позтому здесь сохранятся 
все ключевые особенности ори 
гинала. Во-первых, неизменной 
останется сама суть и структура 


paw, 


игры. Мы сами формируем но. 
вый отряд пустынных рейндже- 
ров, путешествуем по миру, вы 
полняем задания. Причем путе: 
шествуем абсолютно свободно. 
Да, нам по-прежнему нра. 
вится, когда игроки свободно 
исследуют мир, самостоятельно 
добираются до каких-то более 
труднопроходимых локаций, но 
все равно умудряются выжи- 
вать там. Так что да, вы сможе- 
те свободно путешествовать по 
миру, но исключительно на 
свой страх и риск, — расска: 
зывает лидер проекта. 
Во-вторых, как и раньше, 
игрок сможет сам, с нуля, соз. 
дать основных героев, опреде. 
лив их пол и национальность. 
«Если вы хотите, чтобы у вас в 
отряде были исключительно 
русские женщины, — пожалуйс 
та, никаких ограничений не бу- 
дет», — улыбается Фарго. По 
ходу прохождения к нам смогут 
присоединяться и другие персо. 
нажи. У них будут свои характе. 
ры, мысли и свои персональные 
квесты 


Назад в будущее 


Наконец, в игре сохранится 
главное, что отличало Ууавіе- 
апд, — возможность решать 
поставленные задачи разными 
‘способами. Самый простой при. 
мер — запертая дверь. Чтобы 
ее открыть, вы сможете исполь. 
зовать гранатомет, отмычку, 
найденный лом, ключ или соот: 
ветствующий навык персонажа. 
Впрочем, это все мелочи, Са 
мое интересное, что у рейндже. 
ров в игре по-прежнему могут 
быть совершенно разные поня 
тия о законе и порядке и о том. 
как его нужно поддерживать. 
«Вся игра — о причине и 
следствиях, о ваших решениях и 
их последствиях», — уверяет 
Брайан Фарго. Тут нужно вспом: 
нить первую часть, где мы могли 
практически уничтожить целое 
поселение, осушив реку побли- 


зости. А в самом начале сталки. 
вались с маленьким мальчиком, 
который грустно рассказывал о 
своей сбежавшей больной соба: 
ке. Через десять минут эта соба: 
ка нападала на игрока, мешая. 
спасти пойманную в ловушку де. 
вочку, и у нас появлялся выбор: 
бежать или убить собаку, зная, 
что ее ищет мальчик. Во втором. 
случае вы через некоторое вре. 
мя увидели бы ее могилу с выве- 
денной ма ней детским почер. 
ком надписью: «Моя собака 
Рекс, безжалостно убитая рейн. 
джером-линчевателем». По сло. 
вам нашего собеседника, при. 
мерно такие же по духу ситуа: 
ции ждут игроков и во второй 
части. 

B to xe Bpema Wasteland 2 
сохранит и тот ироничный на. 
строй, который отличал практи 
чески все игры от Фарго (глав 
ный пример тут — Тһе ВагФв 
Таіе). В частности, можно ожи 
дать всякие забавные носталь 
гические ситуации, связанные с 
тем, что в этом мире по-преж 
нему есть СССР. «Да, поп-куль- 
тура в игре будет соответство- 
вать 80-90-м годам прошлого 
века, поэтому мы собираемся 
обыграть такие темы, как рели 
гия, политика и Рональд Рей: 
ган», — улыбается Брайан. 

Авотв боях будет уже не до 
шуток. Авторы обещают столк 
новения со всякими «продвину- 
тыми роботами», к которым 
придется искать особый подход 
и подбирать особое оружие. Са: 
ми сражения при этом будут, 
как и положено, пошаговыми, 
тактическими в духе ХСОМ и 
Заддед АШапсе. Других подроб. 
ностей на этот счет пока нет, 
кроме того, что мы сможем 
‘быстро войти в тактическое ме- 
ню, принять решение, отдать 
приказы и так же быстро выйти. 


По словам Фарго, работы над 
игрой уже начались. Авторы 


примерно определились с раз: 
мерами игрового мира («Он бу. 
дет точно больше, чем в первой 
части\н). И уже практически по- 
стоянно в офис іпХіе заходит 
другая легенда — Крис Авел. 
лон, один из лидеров Obsidian 
Entertainment n Black Isie 
‘Зи, ведущий дизайнер ве. 
ликой Planescape: Torment. 
«Он один из ведущих разработ 
чиков УМазала 2, который ра. 
ботает и над диалогами, и над 
боевой системой, и помогает 
наполнять смыслом игровой 
мир", — рассказал нам Фарго. 

Собрал Брайан и многих 
других ветеранов ролевого 
жанра, работавших когда-то и 
nan Wasteland, n Han выросшей 
из нее серией Райош, Одним. 
словом, все пока вроде бы хо. 
рошо. Люди, которые когда-то 
подарили нам лучшие в этом 
мире АР, делают продолже 
ние игры, стоявшей у истоков. 
всего постапокалиптического 
жанра, Но тут четко нужно по 
нимать: для этого они использу. 
ют тот кредит доверия (в пря. 
мом и переносном смысле это- 
го слова), который получили за. 
свои прошлые заслуги. И в 
inXile, n a Obsidian Entertainment 
дела в последнее время скла. 
дывались не самым лучшим об- 
разом. И, скорее всего, Уавіе- 
Лапа 2 — чуть ли не последний 
шанс для них остаться на плаву. 
Очень хочется, чтобы ветераны 
им распорядились как следует. 
И не подсунули тем, кто уже вы: 
ложил свои деньги, пресловуто- 
го кота в мешке. ш 


Будем ждать? 


Общенародное продолжение 
культовой постапокалиптической 
АРС про отряд пустынных рейнд- 
жеров, выживших после ядерной 
войны между США и СССР. 


=. 30, 
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ДАТА ВЫХОДА 


“Зиоч9019 гол 


ТНЕ 
НЯ 
WORLD 


ПО СЕКРЕТУ ВСЕМУ СВЕТУ 


бычно в таких случаях 
принято писать что-то в 
ЕТЕ 


новая ММОВРО от авторов Аде 
о! Сопап». Выкиньте из головы 
эту чушь. 

Что на самом деле нужно: 
ЕЕЕ 
ЕСЕ Ты 
Тост 
СОТ 
Funcom, авторы культовых и 





Е 
САГЕ 
ГА они с головой 
Ушли в онлайн, и с тех пор не 
утихает плач по поводу отмены 
(или заморозки?) Dreamtall 
ОЛАРЫ 

Балғын ы ТУ 
прекратятся, Потому что, как 
лматы Ты ллары ла 
Secret World — ato алы 
то самое долгожданное продол- 






БТА АСТ T 
Пусть не по конкретным собы- 
тиям и героям, но по духу. 
Здесь тоже есть мистика, па- 
раллельные миры, тайны и за- 
ОЕ 
разворачивается на фоне груп- 
ОВ 
стрела одурело возрождаю- 
саи 
О 
не мешает воспринимать про- 


САЙТ ИГРЫ 
ТНЕЅЕСВЕТМОВІО.СОМ 


Кирилл Волошин 


‘исходящее как еще одно беско- 
нечное путешествие, 


Легенды и мифы 
Е 


Итак, Рипсот возвращаются 
из фэнтези в мир, очень похо- 
жий на наш, реальный, Вы уви- 
дите Нью-Йорк, Лондон, Се- 
ЕЯ 
ЕЯ 





ПЕТИТЕ E E] 
1 acrpeun c nosbimn nepconawamn garor aononumrensisie ounn onea. 


Результаты сражений в Рур-зонах будут прямо влиять: 


Ия 











} спешащими по своим делам 
=  прохожими. Другое дело, что 
21 мистика, тайные общества, 

вампиры, зомби и фантазии 

Лавкрафта -- в этом мире точ- 

но такая же реальность, как 

Биг-Бен или статуя Свободы. 

Через полчаса после начала 

игры вы уже будете сражаться 

СТС 

через часик получите шанс в 

ВОО 

местного Ктулху. А загадочный 

параллельный мир Агарти, о 

О 

здесь выступает в качестве пе- 

ревалочного пункта. 

Естественно, в такой вселен 
ной обязательно встречаются 
люди с магическими способнос- 
тями. И они сразу попадают в по- 
ле арония трек тайных обшеств, 
АСТРА 
ЗО 
дя по тому, что происходит в иг 
ре, все-таки явно) управляют 
а 
ственно, Америкой, Европой и 
ГСУ 
из таких избранных, 

Вступив на старте в понра- 
вившуюся фракцию, он начина. 
ет выполнять поручения на- 
СЕ 
рали, и тамплиеры, и иллюми- 
наты, и азиатские драконы пер- 

ПТУ 
ный зомби-апокалипсис в от- 
`дельно взятом портовом городе 
Иа 
а 
ние артефакты, мрачные про- 
клятия, сирены, првврацаюшие 
людей в чудовищ, колдовские 
В 
наюцие не то Зону из «Сталке- 
ра», не то мертвый город Сай- 
лент-Хилл, Наконец, будут и 
прогулки в Шамбалу, Стоун- 
хендж и Трансильванию. 

В том, как проработан этот 
мир, сразу угадывается почерк 
именно авторов Тпе Longest 
Joumey n Dreamfall. B Funcom 
придумали целую вселенную со 
своими мифами и легендами, 
героями и неудачниками, горо- 
дами и весями. И опять у них 
причудливо пересекаются вы- 
ИА 
ЕО аг 
по сути, начинаются основные 
события игры, есть свой реаль- 
ный сайт в интернете, где можно 
Асов 
тать историю основания. А неко- 
СТЕ 














Повесить зелья на горячие клавиши почемуто нельзя. Приходится тыкать ® них курсором. 


маете, виртуальные) ведут свои 
Е 
эти игры с реальностью отлич- 
но работают: иногда и правда 
р 
АЯ 
крафтовские портовые города, 
жители которых преврацаются 
в чудовищ. А уж в реальность 
Шамбалы многие верят и без 
‘лишних напоминаний. 


Читать, думать, слушать 


Другая важнейшая примета, 
ЕЕ 
Я 
И 
я 
ги. Как и полагается любой 
ММОНРО, здесь много квестов, 
заставляющих нас истреблять 
А 
Е 
И 
них выдается не безмолвным 
NPC, приравненным к роботу- 
о 
ААТ 
матичным персонажем. Сме 
лый ковбой и лидер местных 
О 
симпатичной, острой на язык 
РЕС 
ТЫ 
во дворе собственного дома 
костер из зомби, -- каждый тут 
АЕ 
характером и даже манерой 
разговаривать. 

Периодически игра прики- 
дывается настоящим квестом. 





ни 


У каждого МРС в запасе сразу несколько заданий, которые всегда делятся на не- 
сколько типов: исследовательские, где нужно напрягать моз, боевые, где нук- 
мно сражаться, и миссии, ориентированные на поиск предметов или сабота. 


ЕЗЕТ 
ный ажиотаж вокруг будущей 
игры, норвежцы интриговали 
публику всякими стихотворны- 
ми загадками, которые вели на 
специально созданные сайты и 
заставляли расставлять симво- 
лы в правильной последова- 
О 
частенько приходится зани- 
Е 
всть задания, где нужно подби- 
ЕЯ 
рованным файлам в компьюте- 
ЗЕ 
гадочные надписи на люках, 
опять же правильно расстав- 
лять символы или верно дер- 


тать какие-нибудь рычаги, по- 
даюцие электричество. А в ка- 
честве подсказок могут высту- 
ЧАТИ 
из Библии, ноты каких-нибудь 
песен, стихотворные строки и 
umbpbi. B Hekoropbix cnyuaax 
приходится обращаться к помо- 
И 
же истерить на форумах, тре- 
буя помощи. Особенно если на 
таких пазлах тормозятся не по- 
бочные, а вполне себе сюжет- 
ные квесты. Все это так не- 
обычно для ММОВРО, что мес- 
тами Тве Зесте! Мона хочется 
назвать онлайновым квестом с 
ролевыми элементами. 
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Еще одна особенность игры: после смерти персонажа вы возрождзетесь 
бесплотным дүхом и сначала должны добежать до своего тела, а там үже 


Нм 


7 НУ и вообше в игре много 
заданий, поставленных куда 
ОТИ 
принято в этом жанре. Нас за- 
СЕС 
СОТТА 
ратно обходить ловушки и при- 
влекать зомби на звук автосиг. 
ЕА 
ООРТ 
тайну заброшенного парка 
ТУЕ 
следовательно запускать раз- 
ные аттракционы: одни в бук- 
СЕТЕ 
АЕ 
пользовать, чтобы уничтожать 
толпы врагов. А`назамерика 
ской горке придется прок. 
титься лично, и эти пять минут 
забудутся еще не скоро (эпи- 
зод разыгран от первого лица 
и разыгран бесподобно). По 
Е 
САСТАО 
ЕТЕТ 
ки по коже и полнов ошуше- 








ние, что вы оказались где-ни. 
О 
чены. 


Этот дивный 
бесклассовый мир 


В такой ситуации легко забыть, 
СО 
жанра на месте, и они обя: 
тельно напомнят © себе. 
СОИ 
мистику и тайны, сам 
ТУ 
СУТИ an 
енся с монстрами, прокачи: 
99 r 

бы починить anmo y 
a 7 
И 
ты или улучшать старые. Ну и, 
С 
OÓbIHHbIX H HHTEpECHbIX 3AQAHMÄ, 
частенько приходится выпол- 
ый сыла a a a 
поручения в духе -найди 6 пред- 








Внешне игра напоминает АРВ. Будем надеяться, что только внешне. 


Этого мужчину вы будете видеть в игре не раз, не два и даме не три. И все 


Bpema B nosom obne. 


meron, yeñ 5 monctpos». Cna- 

ибо хоть, не 20 и не 30. 
СЕСЕ 
УТА 
ными. Например; в ролевой 
системе нет классов. Есть ог- 
ромное колесо умений (их где- 
то 600}, которые разделены по 
видам оружия и магии. Уровней 
туттоже нет, поэтому новые оч- 
еа 
ТОО 
за выполнение каких-то квес- 
тов, Взяв на старте игры шот- 
ган, вы можете последователь 
но разучивать активные и пас- 
Ю способности, которые 
собые атаки и уси- 

т их действие. 

ТТА 
по колесу, тем дороже они бу- 
АВЕ 
момент переключиться на мечи 
и раскачивать новую ветку. Или 
комбинировать и то, и другое, 
хотя смысла в этом особого нет. 
Ее есть система навыков, KO- 


~ 


ГІ 





торые увеличивают ваше мас- 
терство во владении разными 
видами оружия и в умении 
пользоваться экипировкой. 

К слову, улучшать характе- 
ристики персонажа тут могут 
только всевозможные брасле- 
ты, кольца, цепочки на поясе и 
талисманы на груди (ломаются 
они не менее охотно, чем какая- 
нибудь полноценная броня). На- 
конец, в сражениях нет столь 
привычной для жанра автоата- 
ки: каждый раз нужно активиро- 
вать то или ино умение, иногда 
еще и выбирая направление 
удара. Все это, конечно, прид 
А 
О 

СИЯ 
фракций могли объединяться, 
чтобы вместе проходить наибо- 
Я 
вые подземелья. Игра сама 
В 
рую крупную локацию, Дикий 
АТ 








Не будьу этого здоворовяка клешней, получился бы просто днаггернаут. 
Атақ сразу аллюзия на Лаақрафта. 














ся. Конечно, группа, состоящая 
АА 
ных обшеств, в контексте игры 
СА 5 
ЕО 
АЕ 
штабные РУР-битвы в трех 
крупных регионах, в том числе 
на полях Стоунхенджа и в Эль 
Дорадо. Там тамплиеры, иллю- 
Минаты и. драконы будут сра- 
жаться за контрольные точки и 
реликвии, а также штурмовать 
(или, соответственно, заци- 
щать) важные объекты. 


Место для шага вперед. 


Нетрудно догадаться, что все это 
АССА 
ОСТИ 
СОЕ 
ми, кому удалось упаковать ин- 
төресный и, по своей сути, оди- 
ночный контент в механику тра- 
диционной ММОВРО. Другое де- 
ло, что, судя по бета-версии, при 
лобовом столкновении Те 
Зесге! ММопЯ все-таки уступит 
ИИ 
ЕСТ 
вательно. Они действительно 
придумали разные сюжеты и 
ТОТИ 
ник ситхи не бөгали вместе с 
джедаями. А у Ғипсот разные 





К моменту, когда. 





будете читать эти строки, игра уже выйдет. 


Но недели на то, чтобы написать обзор по ней, явно мало. 


‘сюжеты, кажется, обещаны толь- 
ЕЕ 
чаются лишь диалоги и дислока- 
ция штаб-квартир, а суть проис- 
а 
фракций сводится к одним и тем 
же квестам и покациям. 

Кроме того, все диалоги в. 
ИЯ 
ЕО 
СОЕ АА 
СЕСЕ 
СОВЕТЕ 
КОРТЕ 
например, в. том же Кингсмуте 
можно было бы разыграть мас- 
су интересных ситуаций в духе 
АТ 





Онлайн притягивает разработчиков. Віо\Узге, Ечпсот, теперь вот Већеѕйа и 
И 


Ещеу ВіМаге не былотакого 
вопиющего количества одинако- 
вых на лицо персонажей. Какой 
Еу 
АУК 
ЕАО 
миллионера в костюме — играет 
АО 
мистического триллера получает- 
ся фарс. 

Наконец, видимо, только 
ОВ 
А 
исключительно получаете удо- 
вольствие и ни на что другое 
Е 
С ТЕ 
6YAb CNOTbIKAGUICA — TO 06 He- 
удобный интерфейс и плохо 
Оптимизированный движок, то 
об кривую и неочевидную сис- 
ЕТ 
щие из-себя квесты. когда вас 
заставляют по полчаса искать 
Е 
какой-нибудь маленький лис- 
Tox. Bnposem. BöamoxHo, “To 
все это лишь издержки бета- 
Б 


В любом случае Тье Зесге! МУоиа 
Еа 
ае 
торую явно будет интересно иг- 
рать (по қрайней мере, какое-то 
СЕЕ 
венные сюжетные эпосы, и тем, 
Бро 
подземелье или подраться ко- 
мандой на команду. 


ЕТ 
правлении, что и канадцы из 
СОСУТ 
их идеи, а скорее редуцируют — 
В 
TENbHO pa3HbIe CIOXETHbIe MM- 
СИЯ 
тшательно прорабатывают иг- 
ровой мир, искусно напускают 
мистики и туману, пишут фе 
СУЕ 
СОТ 
УИ S 
КУЕ 
жидает на этом пути, очевид- 
на: тех, кто любит читать, слу- 
шать и думать, может отпуг- 
Нуть интенсивность сражений 
и квесты по поиску предметов 
ИЕ 
КЕЕ Я 
ЧИА 
ЕЕЕ 
Wate ANMHHIOUMe MOHONOTM. 
Судя по колебаниям ядра 
ayantopmu Old Republic, cama 
БіоМ/аге тоже недолго проси- 
дит на двух стульях. Будем на- 
деяться, у Ғипсот лучше с ак- 
ЕЈ 


Будем ждать? 
ес Т 
ы 
блестяцие диалоги и отстрел всего, 
БА 
ати 


п; 
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упечь за решетку, а если не по- 
везет, то и убить. В отчаянии 
девушка звонит нам, главному 
герою, и просит помочь өй вы 
браться из страны, ну или хотя 
бы добраться до ближайшего 
повстанческого укрытия. Для 
этого она взламывает систему 
наблюдения и дает вам доступ 
ко всем камерам вокруг нее. 

Камеры очень важны — как 
для игрового процесса, так и 
для атмосферы Нери кие. Вы 
не можете контролировать их. 
но можете между ними пере- 
ключаться. 

Сатойа} любят называть 
это вуайеризмом, но при этом 
отрицают всякий сексуальный 
подтекст: «Вы не просто под 
глядываете за девушкой, вы ей 
помогаете», 

Главную героиню, кстати, 
зовут Норе. И если Ғайћ из 
Mirror Edge у нас звали Верой. 
то это, несомненно, Надежда. 
Кто она — неизвестно, как она 
оказалась в охраняемом прави 
тельственном здании — тоже. 
Судя по всему, происхождение 
и мотивы «Нади» будут одной 
из важнейших частей сюжет: 
игры 

Не менее важны и другие 
персонажи. Дженнифер Хейл, 
‘апример, играет Наставницу. 
загадочную связную Норе. В ка: 
ких-то отношениях Наставница 
состоит и с вами, но ничего кон 
кретного пока не известно 

А вот про персонажа Дэви 
да Хойтера известно куда боль. 
ше, Он был легендарным лиде. 
ром сопротивления, пытавшим. 
ся свергнуть тоталитарное пра. 
вительство, но потерпел неуда: 
чу. Параллели с Биг Боссом из 
Metal Gear Tyr неслучайны — в 
Сатоцйа) знают, чего ждут от 
Хейтера его фанаты, и стара. 
ются не разочаровать их. Лич 
но его в игре мы не увидим, но 
услышим записи его дневни: 
ков, рассказывающие настоя 
щую историю мира Верирідне. 
Игроки, разоригшиеся на кол. 
лекционное издание Repub. 
Іше, получат томик собраний 
сочинений персонажа Хейтера, 
в которых он расскажет об ужа- 





сах тоталитарного строя еще 
подробнее. 


Непослушный стелс-квест 


Вогляните на скриншоты во 
круг. Высокодетализированные 
модели, мягкие тени, сложная 
геометрия — и все это в игре 
для ЮЗ, Секрет прост. Как и 
первые части Несібелі ЕУІ, иг 
ра использует заранее отренде 
ренные задники. Геометрия, 
освещение, тени и прочие тре 
бовательные к ресурсам графи 
юоские эффекты заранее про: 
считаны, благо мир игры мы ви 
дим через объективы камер на 
блюдения, с заранее известны 
углом обзора, Игра и ваш те 
фон могут сосредоточиться на 
обработке красивых персона 
жей и анимация, экономя ро 
сурсы на проработке локаций 
Анимация, кстати, создается 
при помощи захвата движений. 
что случается крайне ред 
играми для мобильных плат 
форм. И настолько серьезный 
подход дает о себе знать. 
Republique — əro ne point & 
click квест, как можно подумать 
На экране совершенно нет ин 
терфейса, и вы показываете ге 
ромне, что вы от нее хотите 
но она может и не поспушаться 
Словно s Majesty, sbi не даете 
приказы, вы даете ценные ука 
зания, Если «Наде» кажется 
что выполнение приказа может 
для нее плохо 
рее всего, она вас не по 
ется. Девушка она хрупкая, no- 
этому предпочитает прятаться 
по углам, словно Сэм Фишер 
Но если Сэм и его коллеги с 
Убийственным хладнокровием 
могут бежать под пули, то Норе 





В РАЗРАБОТКЕ 


обезвредить, Но Надя — девушка небоевзя, так что лучше не надо 


о вы ассоциировали себя со сторонним наблю: 


такую глупость не сделает, да: 
же если ее очень попросить. 

Поэтому вы должны отале- 
кать охранников. Можно попро- 
сить девушку взломать компью. 
тер, и тогда под вашим контро- 
лем окажутся двери, пожарные 

игнализации и громкоговори- 
тели. 

В какие-то моменты Норе 
все-таки придется самой за се. 
бя постоять. Девушка может 
прятаться за углами, оглушать 
охранников, подкравшись сза. 
ди, или парализовывать двух 
зарядным электрошокером. 
Интерфейс заточен под тачск 
рины, проще и приятнее всего 
управлять Норе с іРай. Тем не 
менее версия для РС так ж 
появится. 


И все-таки Верцы ие уникаль- 
на не столько своими игровы: 
ми достоинствами, сколько 
подходом. Фактически это ис- 
тория группы людей, собрав- 


шихся делать игры своей меч. 
ты и нашедших способ эту меч- 
ту реализовать. Нет хороших 
хардкорных игр для ІРһопе 
Значит сделаем, Не хотим свя 
зываться с крупными компани. 
ями? Откроем свою, а денег 
попросим у игроков. Игроки 
просят версии для РС и Мас? 
Не вопрос, сделаем! Игра вы- 
глядит многообещающе, но что. 
из нее получится — станет яс- 
но только после релиза. До 
этого же момента можно смело 
сказать лишь одно: со своим 
комьюнити Сатоийа} обраща-. 
ется превосходно. № 


Будем ждать? 


Красивейший и глубокий стелс 
квест с непрямым управлением в 
сеттинге «1984» Оруэлла. 


=. 70» 








е 


игрома 


ГЕ) 


онфер 
пыталась определиться 
У нее цели, На первых КРИ было мно 


го иностранных гостей, включая Тома Холла 
"9 Джона Ромеро, красивых стендов и полу 

и олых девиц и дай бог если несколько инте 
расных анонсов. Потом формат потихоныу 
Pamennnoa: nonannace business lounge — э: 

Иа в которой можно спокойно обсудить де 

па, разработчики на лекциях стали a 

таты действительно интересные вещи, ко 
зорые больше нигде нельзя было услышать 
T ioy и премьеры плавно переехали на 


Последняя КРИ больше напоминала биржу 
труда, чем конференцию. Май.Яи, 
Магдатіпе-пе и другие к 
длинноногих красавиц, уквально 
ал шкирку хватали каждого, кто хотя бы от 
даленно напой чика, и требо 
вали заполнить анкету. Ч 
мание потенциальных девелоги 
дах проводились конку 
вали футболки, сумки, 6 
пушки; девушки в обтягивающих платьях 
предлагали выпить чаю и рассказы 
тУли о преимуществах работы в компании 
ло они представляют 
РБвная беда прошедшей КРИ — в том. 
что на ней практически не было иностран 
чых специалистов, хотя нашим разработ 


мпании наняли 


зарубежных 
лекций хватало, 
ляющий директор М№іма!, подр 
зал о теории игр. а также объя` 
му появлени 


числа плат 


перспективе. 


Михаил Черномордик 


рии в долгосрочной 


в приз 


бильных игр обратить с 


форма на рынке 

ют кучу денег. Э 

вото на КРИ б 
слти лекций 


и с Місгоѕоћ они за 
— лишь капля в мор 
ало прочитано около восы 



























Ha cmenge Mental Ganes nosso pa 


aralanan moyni nepsi ennaa 





Умелае, игри. 


Эффектных стендов на этот раз практически 
не было, отличились только Магдатіпо.пе!. 
Прямо у входа они построили высокий стенд 
с мини-баром, где любой желающий мог в 
уютной обстановке поиграть в Мога оѓ 
Магріапев и бесплатно выпить несколько 
коктейлей, — неудивительно, что многие по- 
сетители выставки буквально не вылезали 
из-за барных стульев. Если верить слухам, 
стенд обошелся Магдатіпд.пе! в какую-то 
фантастическую сумму, которая даже пре. 
высила стоимость организации всей КРИ. 

На стенде «1С» можно было поиграть в 
Яоуа! Оиев! (мы писали об игре в июньском 
номере) и в Кіпд'в Воцпіу: Воин Севера. В до 
полнении появится новая кампания за викин 
гов, рунная магия, обновленная система бафов 
и многое другое; это еще один крепкий аддон. 
вполне на уровне «Перекрестков миров» 


Нобай. Союз 


Также «1С» впервые рассказали о новой 
игре студии Вез! Мау, создателей сериала 
«В тылу врага». «Новый Союз» — это 
ЯРО в мире, пережившем апокалипсис. Су- 
дя по первому ролику, нас ожидает что-то 
среднее между 6.Т.А..К.Е.Н. и Ғайоші3, 

а сюжет игры напоминает Меіго 2033. 

В результате ядерной войны человечество 
практически исчезло с лица Земли, но в 
Советском Союзе предугадали такое раз. 
витие событий и заранее построили систе- 
му подземных бункеров. Выжившие обра. 
зовали, соответственно, Новый Союз. Как 
видите, российским разработчикам все ни. 
как не дает покоя мечта сделать свой 
Ғайоші, только с душой. Что ж, посмотрим, 
что из этого получится, 


























бае, Нестерасето 





По смома,м- 
«Омаллкера:» 


Еще на КРИ случился не совсем 
анонс, а, скажем так, предпрезента: 
ция игры новой компании 
ВіооаРіапе! батіпо, в состав кото. 
рой входит множество людей, тру- 
‘дившихся раньше в 63С бате 
Мона над $Л.АД-КЕ.. Про их но: 
вый проект, у которого пока нет да 
же названия, известно очень мало. 
Пока ясно лишь, что это будет шу. 
төр, разработка (компания распо- 
лагается в Киеве) продлится около 


двух лет, официальный анонс со- 

стоится, видимо, этой осенью 

(скорее всего, у компании будет ` 

стенд на «ИгроМире»). Ждет нас ) а 

идейный продолжатель «Сталке. à 
ра» или что-то совершенно но- 


вое, узнаем через несколько ме- 
сяцев. № 
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ХРОНИКИ ПИКИРУЮШЕГО... 
<«Игроллажал я» mecmupgenm World of Warplanes 


том, что raoe World of Warplanes, mei 

вам ужо но раз рассказывали co 

страниц «Игромании», но опробо. 
вать игру вживую нам удалось только на КРИ. 
В недрах двухъярусного стенда Магда 
ming.net mbi провели больше часа: беседова: 
ли с разработчиками, одновременно устраи 
вая летные сессии на различных классах са 
молетов. 


Ha крысло 


Для начала небольшая вводная, если вы не 
следите за проектом. Мот о! М'агріапез — 
это эдакие Мод ої Тапкз, только в воздухе. 
Онлайновые побоища между двумя команда: 
ми, несколько классов самолетов, прокачка, 
поддержка соратников, контроль над терри 
торией на глобальной карте. Дальше начина. 
ются нюансы 

По ощущениям, «Самолеты» намного быс- 
трее танков. Игра начинается прямо в возду. 
хе, с момента старта и до встречи спротивни. 
ком проходит от силы минута. Вы только-толь- 
ко экипировали свой истребитель, и вот уже 
на вас кто-то пикирует, вы пристраиваетесь в 
хвост врагу, даете пару очередей, теряете си 
лузт противника из прицела, заходите на кру- 
той вираж, получаете несколько снарядов на: 
вылет, крутите бочку... каждый бой остается в 
памяти как череда ярких вспышек. Решения 
Здесь нужно принимать мгновенно. 











Больше всего нас беспокоила система 
управления. На словах концепция игры выгля 
дела очень гладко, но самолеты — не танки, 
Здесь есть дополнительное измерение, и если 
в нем неудобно или слишком сложно управ. 
лять боевой машиной, то это сразу провал. 


3a илва лол. 


В Моп ої Магріапеѕ управление оказалось 
очень удобным. Контролировать движение 








самолета можно при помощи одной только 
мышки, даже не прикасаясь к клавиатуре 
(е этом случае не получится делать крены, но 
без этого поначалу вполне можно обойтись) 
В центре экрана расположен прицел, он ука. 
зывает направление движения. К централь- 
ному прицелу на пиксельной «нитке» привя- 
зан прицел дополнительный. Когда мы сме- 
щаем курсор мыши, то передвигаем именно 
этот второй прицел. И самолет, управляемый 
А, начинает поворачивать в нужном нам на- 
правлении. 





С одной стороны, это дает легкое ощуще- 
ние запаздывания, тягучести действий, с дру. 
гой — освобождает время для тактики и хит. 
рых маневров. Вам не надо каждую секунду 
думать, какой вираж совершить, можно про- 
считать движение самолета и плавно «отдать 
приказ». В результате побеждает не игрок с 
самыми ловкими пальцами, а тот, кто умеет 
просчитывать движение самолетов, предуга: 
дывать действия противника, заранее гото- 
виться к маневрам. 


Om ama mepu 
до боли рди ринка 


В игре три типа самолетов 
лые истребители плюс штурмовики. Легкие 
истребители подходят для быстрых манев- 
ренных боев, тяжелые — эдакие летающие 
крепости, а штурмовики отлично работают по 
наземным целям (в игре есть задания, на ко 
торых надо быстрее вражеской команды по- 
разить заданное число объектов на суше или 
на воде). Каждый самолет и его пилоты поти 
хоньку прокачиваются, обрастают новым обо 
рудованием, становятся маневренней. Но тот 
же штурмовик никогда не получит такого же 
маленького радиуса поворота, что и легкий 
истребитель, а значит, в процессе боя он дол- 
жен решать вполне определенные задачи 
Теоретически схватку можно выиграть, выле 
тев всей группой на каком-то одном типе са 
молетов, на практике же лучше распределять 
обязанности. 

При этом манера поведения каждого са 
молета, даже внутри своей категории, уни- 
кальная. Пересев с одного истребителя на 
другой, вы вряд ли сможете тут же вести бой 
столь же успешно, как и на своей предыду- 
щей машине. Придется выяснять нюансы и 
дополнять уже освоенные тактики. Так что 
переход с одной машины на другую — это не 
столько игровая эволюция, сколько просто 
расширение возможностей. В одних ситуаци 
ях удобней вылетать на задание на одном са: 
молете, а других — на другом. Но, даже играя 
много месяцев подряд, вы, скорее всего, нет, 





легкие и тяже- 


нет да и сядете за штурвал своего са: 
мого первого самолета. 























Махалли 
а раро 


Очень интересная тактика боя получилась у 
машин, у которых предусмотрен бортстрелок 
(бета-тестеры окрестили его Михалычем). 
Если внимательно следить за врагом и посто. 
янно «вешать» их себе на хвост, можно сильно 
потрепать легкие истребители, а напарники на 
маневренных самолетах добьют противника. 

Бой ведется на ограниченном пространст- 
ве, но этого не ощущаешь, потому что ланд. 
шафт прорисован до горизонта (если выле- 
теть за пределы воздушного куба, где ведет. 
ся бой, автопилот просто плавно вернет вас 
назад). да и в целом механика игры не распо 
лагает к каким-то совсем уж дальним поле. 
там. Здесь все происходит накоротке. На сто. 
роне команды сражается до пятнадцати чело- 
век, столько же минут может продолжаться 
бой (если цели не выполнены, то побеждает 
команда, набравшая больше всего очков), но 
обычно все заканчивается быстрее — минут 
за пять-десять 





Не беремся предположить, удастся ли Мой! 
о! ММагріапеѕ выстрелить так же, как это уда 
лось сделать «Танкам». Кто-то считает, что 
повторить успех невозможно, что «Танки» — 
Удивительный феномен, взявший не столько 
качеством, сколько удачным появлением в 
нужном месте и в нужное время, Кто-то, на: 
против, думает, что игра, разрабатываемая 
авторами МТ, просто не может провалиться 
Мы к подобным метафизическим умозаклю- 
чениям не склонны. Популярность приобрета 
ют только высококлассные игры. Другое де- 
ло, что не все высококлассные игры обрече. 
ны на успех. С уровнем реализации у «Само- 
летов", похоже, все в полном порядке, оста 
лось подождать совсем немного, чтобы по. 
нять, как примут проект игроки, 
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ЦЕНТР ВНИМАНИЯ 


ИСЛАНДЦЫ Ь МОСКВЕ 


сы өсін 








Kax gokmop IKOKO MMUNLLELKU XK naye nOnAA HA MTV 


омпания «10» пригласила на выстав: 
ку Эйолфура Гудмундссона, главного 
экономиста ССР батев, и Торфи 
Олафссона, креативного директора ЕМЕ 
Опіпе, одной из самых необычных игр совре. 
менности, у которой больше трехсот шести. 
десяти тысяч подписчиков. 

Наверняка вы сейчас сидите с недоумеваю. 
щим лицом — экономист... зачем им эконо- 
мист? Для тех, кто не очень хорошо знаком с 
ЕМЕ Опіпе, поясняем: в этой фантастической 
ММОВРС. практически реальная экономика. 
Игроки могут объединяться в корпорации и кон 
гломераты, создавать банки и трасты, покупать 
заводы и пароходы (космические) — словом 
свобода в «Еве» практически неограниченная 





Торфи, как идут дела у ЕУЕ Опіпе? 
Достаточно ли у игры подписчиков? 


Ну, «достаточно» — понятие растяжимое. 
мы всегда рады новым игрокам. Совсем не. 
давно мы отметили девятый день рождения 
ЕМЕ Опіпе, и я с радостью могу сказать, что 
все это время число подписчиков игры посто: 
янно росло. Это по-настоящему уникальный 
случай, потому что обычно онлайновые игры 
через какое-то время теряют популярность, а 
у нас наблюдается обратный процесс. 
Сейчас у нас около трехсот шестидесяти 
тысяч платных подписчиков. Причем зто не 


просто люди, которые когда-то оплатили под: 
писку и забили, — все игроки активные и по- 
стоянно возвращаются в ЕМЕ. 





Было немало случаев, когда одни игро- 
ки проворачивали нешуточные экономи- 
ческие аферы в виртуальном мире. На ваш 
взгляд, такие, в каком-то роде незаплани- 
рованные игровые события — это хорошо 
или плохо? 


Думаю, это хорошо, что игра настолько от 
крытая и позволяет людям проворачивать 
сделки, объединяться в группировки и делать 
кучу других вещей. Например, недавно некото 
рые игроки произвели террористическую атаку 
и разрушили главный торговый центр, что при. 
рговлю на несколько дней. Они 
готовились к этому шесть месяцев, представ. 
ляете? Важный нюанс в том, что мы не поощ. 
ряем такие действия, но и не наказываем игро- 
ков; мы не хотим быть нянькой в детском саду, 
которая шлепа 
Наша задача — следить за тем, чтобы никто не. 
использовал читов, чтобы игра правильно фун- 
кционировала и у игроков было достаточно ин 
струментов для реализации своих идей. 


остановило 








т детей за плохое поведение. 


То есть EVE Online — это песочница: 
внутри лепи что угодно, но за деревянные 
бортики не вылезай? 


Именно так. Но в ЕУЕ Опіпе есть полиция, 
Если злоумышленника поймают, он понесет 
заслуженное наказание — штраф, потерю 
опыта и др. 


В любом случае ЕМЕ — чуть ли не един- 
ственная онлайновая игра, в которой ни- 
кто не застрахован от настоящего мошен- 
ничества. Как игроки относятся к тому, что 
они почти никак не защищены? 


В реальной жизни даже президент США 
ни от чего не застрахован, всегда есть не- 
большой риск, что что-нибудь случится. Наша 
игра близка к реальности, и, на мой взгляд, 


= 








это хорошо. Позволяя игрокам быть плохи- 
шами, мы в то же время даем возможность 
другим стать по-настоящему добрыми и чест- 
ными, 


Когда вы создавали ЕМЕ ОпИпе, могли 
ли вы представить, что она станет на- 
столько свободной, что игроки будут сами 
себя развлекать? 


В каком-то роде. В далеком 1984 году 
большинство разработчиков из ССР много 
играло в ЕШе — первую игру, где можно бы- 
ло сражаться и торговать в космосе. А потом 
мы подсели на Ийіта Опіпе. Это была насто- 
ящая сендбокс-игра с практически неограни 
ченной свободой, Ты мог срубить дерево, 
убить зверька, сделать из его шкуры одежду, 
покрасить ее в синий цвет и продать. Мог 
ворваться в дом других игроков, украсть з0- 
лото прямо из их карманов, а потом сжечь за 
живо вместе с домом! Как видите, в игре 
можно было делать сумасшедшие, ужасные 
вещи! Но она была настолько открытой, та- 
кой настоящей, что мы захотели воссоздать 
это ощущение реальности и в своей игре. 
Только в космосе. 


Вы думали о том, чтобы упростить ЕМЕ 
и тем самым привлечь новую аудиторию? 


Думали. И пришли к выводу, что это очень 
опасно, Взгляните на Star Wars Galaxies. Nona- 
чалу это была очень открытая игра, но потом 
продюсеры решили, что можно заработать еще 
больше, если ее упростить. За короткий срок 
разработчики внесли несколько катастрофи 
ческих изменений, сделавших игру ужасной, 
из-за чего из нее ушли все игроки. Мы ни за что 
не станем предавать своих преданных поклон 
ников, «перекрасив» ЕМЕ в розовый цвет 

Но мы хотим познакомить со вселенной 
как можно больше игроков, а для этого есть и 
другие способы. Сейчас мы доделываем free- 
1о-рау шутер БУТ 514 для РЗ, который по- 
знакомит с миром ЕМЕ Опіпе консольщиков, 


Но ведь это очень разные аудитории, 
которые слабо пересекаются. Вряд ли 
многие запросто переключатся с футурис- 
тического шутера на комплексную 
ММОВРС про космос. 





Да, это так. Кто-то будет играть только в 
ПИВТ 514, кто-то только в ЕМЕ. Но для тех 
кто будет играть сразу в обе, мы приготовили 
разные бонусы. Игроки смогут обмениваться 
деньгами и ресурсами, объединяться в со. 
зы, что позволит получить превосходство в 
разных солнечных системах. В ООЗТ 514 
можно будет передать координаты врагов 
друзьям-пилотам в ЕМЕ, чтобы те совершили 
точечную бомбардировку. Таким образом. 
объединившись, подписчики «Евы» получат 
преимущество, а игроки в ОШЅТ 514 почувст 
вуют себя частью большого и сложного мира. 


Что нового появится в дополнении 
Interno? 


Мы усилим военную часть: игроки получат 
возможность обозначать суверенитет сол. 
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нечных систем, устанавливать в них свои 
права и вводить пошлины, а другие игроки 
смогут отвоевывать суверенные территории. 
Появятся новые модификации оружия и но: 
вые виды ракет и ракетных установок (мы 
также перерисовали все связанные с ними 
спецэффекты), тонна других мелочей, но са 
мое главное — теперь можно будет нанимать 
других игроков в свою личную армию для по 
беды в войне с другой корпорацией. То есть, 
если у вас полно денег, вы сможете запросто, 
завоевать любую систему с помощью своей 
армии наемников. 

Зимой мы планируем выпустить еще одно 
«военное» дополнение, а потом уже займем- 
ся развитием промышленности и инфра 
структуры. Мы хотим позволить игрокам 
строить чуть ли не настоящие космические 
станции с огромными заводами и жилыми 
комплексами, которые можно будет всячески 
модифицировать и развивать. Наши дизайне. 
ры называют это «Міпесгаћ в космосе». (сме: 
ется) Конечно, строительство будет реализо 
вано не как Міпестаћ, но мы хотим передать 
присущее ему ощущение конструктора. 


Игроки жалуются, что деньги в ЕМЕ по- 
стоянно обесцениваются. Какие плюсы и 
минусы наличия инфляции в виртуальном 
мире? 





Когда зарабатывать деньги становится со- 
всем легко, очень скоро игроки сколачивают 
‘большие состояния, которые просто не на что. 
потратить; то есть деньги теряют свою цен- 
ность. Это, вне всякого сомнения, большой 
минус. Но, например, если в виртуальном ми- 
ре из-за начала войны вдруг повысится спрос 
на оружие и защитные устройства, спекуля. 
ции на их продаже и связанный сним рост ин- 
фляции — это плюс, ведь играть от этого ста- 
новится только интереснее, 


Эйолфур, вы доктор экономических на- 
ук, до этого много лет работали в разных 
организациях. Могли ли вы себе предста- 





қалаға анк. нез 


вить, что когда-нибудь будете следить за 
поддержанием здоровой экономической 
ситуации а компьютерной игре? 


Вы не поверите, буквально вчера я нали- 
сал об этом у себя в Ғасебоок! Цитирую: 
«Только что дал интервью русскому МТУ, мы 
говорили о виртуальной и реальной экономи- 
ке. Будучи студентом, я не мог и представить, 
что буду говорить об экономике Ha MTV, 60- 
лее того — об экономике в компьютерной иг. 
ре. Да к тому же еще и в Москве!» 

Пять лет, которые я работаю в ССР, были 
очень крутыми. Если вдруг завтра ЕМЕ Опіпе 
прекратит свое существование, приобретен- 
ных мной знаний хватит, чтобы заново начать 
любую карьеру! 


Как вы считаете, корректно ли сравни- 
вать экономические системы в ЕУЕ ОпИпе 
n Second Life? 


Her, ни в коем случае. Зесопа Ше — это 
социальная платформа, экономика которой 
работает на тех же законах, что имеют место 
в реальной жизни. То есть, например, банк в 
51. — это полный аналог обычного банка. В то 
время как ЕМЕ Опіпе — это уникальный 
опыт, уникальный мир и уникальная экономи- 
ческая система, которая работает на совер- 
шенно других принципах. В нашей вселенной 
вы можете делать такое, чего не можете в ре. 
альной жизни и тем более в Ѕесота Ше, 


Каково это — быть главным экономис- 
том целой вселенной? 


Потрясающе! (смеется) На самом деле я 
не единственный экономист студии, уменя в 
подчинении находится семеро человек 
Вместе мы собираем и анализируем данные 
и делаем прогнозы. Кстати говоря, мой отдел 
готовит игрокам подарок на десятилетие 
ЕМЕ. Мы сделаем обширную инфографику, 
которая покажет, как игра развивалась все 
эти годы. ш 
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22 ПРАВИЛА ИГРЫ 
РИЧАРДА ГЭРРИОТА 





Ричард Гэрриот — призрак игровой индустрии, человек-гигант и человек-космос. В далеком 1981 году Ричард сде- 
лал Шіїта — ролевую игру, которая предопределила развитие жанра на долгие годы и стала началом серии, сделав 
шей американца мультимиллионером. Потом Гэрриот выпу ервую по-настоящему успешную ММОВРб Ийта 

біле, которая, по сути, является еще и первой онлайновой ролевой игрой в том виде, в каком мы их знаем сейчас. 
Проект до сих пор живее всех живых и совсем скоро отметит пятнадцатилетний юбилей. 














Много позже, уже в стенах МСзой, Ричард выпустил Тариа Ваѕа, а ее провал решил отметить полетом на околозем. 
ную орбиту. На борту российского «Союза» Ричард побывал в космосе, став вторым после Сергея Волкова астронав- 
том во втором поколении (до этого в космосе побывал отец Ричарда). 






Немного знает русс Союза 


глийский, На просьбу 





ий, потому что все инструкции и подписи на приборных 


Игромании» сказать пару слов Гэрр 
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Правило №22. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Я понял, что хочу делать игры, когда увидел Ропд. Это бы- 
ла моя первая игра. Настоящее технологическое чудо, 
Уже тогда мне стало понятно, что у этого вида разалече- 
ний огромный потенциал 


Правило №21. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
От голодного школьника до успешного предпринимателя — 
один шаг. Моя жизнь кардинально изменилась, когда я 
продал свою первую игру. Тогда я учился в старших клас- 
сах, уже успел написать десяток игр, но ни одну из них так 
и не издали. А потом я сделал Акаба. Игра так здоро- 
во расходилась, что на доходы с продаж я оплатил свое 
обучение в колледже, купил красивый дом и дорогую ма- 
шину. Мне было восемнадцать. 





ОТ ГОЛОДНОГО ШКОЛЬНИКА ДО 
УСПЕШНОГО 
ОДИН ШАГ 


Правило №20. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Первые пять частей (Лита я от и до написал сам, поэтому 
нот ничего странного в том, что игроки запомнили мое 
имя, а не название компании, которая делала сериал 
Если взглянуть на киноиндустрию, обычно вы знаете не 
только имена актеров, которые сыграли в фильме, но и 
режиссера, продюсера, кого-то еще. Я уверен, что скоро 
то же самое будет и в игровой индустрии. Просто вот ка- 
кая штука: двадцать-тридцать лет назад об успешных 
разработчиках много писали, люди знали их в лицо, По- 
том многие компании поняли, что если такая звезда вдруг 
уйдет, то вместе с дверью для студии захлопнутся боль- 
шие перспективы, и перестали восхвалять своих работни 
ков. Я верю, что ситуация скоро изменится к лучшему. 


Правило №18. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
В Японии Лита пользовалась чуть ли на большим спросом, 
чем в Штатах. Даже Џііта Опіпе несколько лет была там 
популярне, чем в Америке, Для меня это стало настоящим 
феноменом. Я до сих пор не знаю, кого благодарить: себя, 
за то, что неосознанно попал в какие-то особые культурные 
предпочтения, ипи нашего локального дистрибыютора 
'Ройвапке!, который отлично справился со своей работой. 


Правило №18. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 

Вкусы азиатских игроков сильно отличаются от вкусов. 
американцев, а предпочтения в западноевропейских стра 
нах (Англия, Франция и Германия) не такие же, как в Азии 
(Корея, Япония и Китай) и в Америке. Корни этих различий 
идут с самого зарождения игровой индустрии. В Западной 
Европе всегда делали и покупали мрачные, сложные иг- 
ры, с достаточно угрюмой эстетикой. Разработчики силь- 
но прорабатывали геймплей, но никогда не заботились о 
вычистке багов. Японцы, в свою очередь, полюбили ВРО с 
кучей характеристик и пошаговой боевой системой типа 
Нілді Ғаліаѕу. И вылизанные до блеска. На Западе обожа- 
ли игры про средневековье (история предков, как-никак), 
ав Японии — про самураев. Воз очень просто! 


ПРЕДПРИНИМАТЕЛЯ — 


Правило №17. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Лучше всего говорят о различиях западной и азиатской 
культур классические супергерои. В Америка это Сулер- 
мен — большой, высокий, широкоплечий мужлан, кото. 
рый умеет летать, В то же время в Азии накачанные здо 
ровяки — всегда злодеи. Героями в азиатском фольклоре 
обычно выступают шуплые лереньки, которые побеждают 
своих врагов не за счет мускулов, в своей смекалкой. По- 
тому вот так взять и продать западную игру в Японии или 
Корее непросто: азиаты считывают визуальную информа 
цию наших игр совсем по-другому. Кстати говоря, эта ис. 
тория про героев — единственное, что я вынес из работы 
в №Сѕоћ. Больше ничему я там не научился. 


ПЕРВЫЕ ПЯТЬ ЧАСТЕЙ Ш.ТІМА 
Я ОТИ ДО НАПИСАЛ САМ 


Правило №16. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Даже после ycnexa Ultima Online e Electronic Arts ne noeepw- 
ли в успех онлайн-игр, поэтому я покинул Огідіп и ЕА, что: 
бы делать ММОВРО. Через какое-то время ситуация повто 
рилась: работая в NCsoft, s сделал несколько популярных 
социальных игр, но компания не захотела развивать это на 
правление, и я ушел, чтобы заняться ими самостоятельно 


Правило №15. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Все эти условно-бесплатные ММО — ужасно скучные. На 
мой взгляд, причина их огромной популярности в Корее и 
Китае — вмешательство государства. В обеих странах бы 
ла произведена всеобщая компьютеризация, проведен ин 
тернет, и, что самое главное, японские консоли (Ѕеда Меда 
Drive, NES и др) так и не стали там популярными. Поэтому 
компьютерные игры естественным образом вышли на пер 
вов место, а так как доходы многих семей в азиатских 
странах пока слишком малы, люди и играют в бесплатный 
‘ширпотреб. Азиатские ММО похожи друг на друга как две 
капли воды: у них может быть крутая графика, но мир всег 
да пустой и безжизненный. В таких играх единственное 
‘развлечение — мочить других игроков. Скукотища. 


[ПРАВИЛА ИГР 


Правило №14. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Одиночные игры привлекли миллионы игроков, онлайно- 
вые игры — десятки миллионов, а социальные игры — 
сотни миллионов. Это на самом деле удивительная 
штука, Еще пару лет назад подобные игры были слиш- 
ком низкого качества, чтобы заинтересовать хардкор- 
ную аудиторию, а уже сейчас они могут не на шутку 
увлечь. Вам не нужно платить сорок баксов, оплачи- 
вать подписку и еще черт знает что — открыл браузер 
и поиграл. 

Джон Ромеро и Том Холл разрабатывают Оһові 
Несоп Сотталдег для Ғасеһоок, Ричард «Левелорд» 
Грей занимается НАЗвеп оБес-играми, и даже Винс Де- 
зи признался, что хочет делать мобильные игры. Одна 
из причин, по которой все эти люди ушли в другой сек- 
тор, заключается в том, что большие игры стали слиш- 
ком большими. Посмотрите Ha Diablo 3 — ее делали 11 
лет! Немногие из нас захотят потратить столько време- 
ни на одну игру, учитывая, что она может и не окупить 
ся. Другая причина — многие из нас уверены, что со- 
циальные сети позволят нам достучаться до макси 
мального числа игроков, популяризировать игры как 
явление. Это важно. 


В КАКОМ-ТО РОДЕ Я 


И ДЖЕЙМС КЭМЕРОН ПОХОЖИ 


Правило №13. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Я удивлением обнаружил, что многие хардкорщики не 
хотят играть в скачиваемые, браузерные и социальные 
игры типа РаптМИе. Они считают, что такие развлече- 
ния — это ниже их уровня. Но мало кто понимает, что 
насколько мощным и значимым был переход из сингла 
в онлайн, настолько же важен пероход к играм для 
Ғасевоок. Играть с людьми, которых знаешь, — это со 
всем другое. Причем твои друзья необязательно долж- 
ны быть в игре в то же время, что и ты. Теперь можно 
играть асинхронно, а связанные с этим возможности 
просто завораживают 





ПРАВИЛА ИГРЫ 


Правило №12. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Одна из главных бед нашей индустрии в том, что даже 
плохие игры замечательно продаются. Это, вообще гово- 
ря, уникальная ситуация. Если вы сделаете некачествен 
ные ножи, которыми невозможно ничего разрезать, никто 
их не купит, в то время как даже ужасные игры находят 
какую-то аудиторию. 


Правило №11. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Я считаю оригинальный \\агсгаЯ лучшей АТ$ всех времен. 
Она сильно на меня повлияла, я начал смотреть по-другому 
нетолько на стратегии, нои на игры вообще. Впоследствии 
я даже перенес опыт, полученный e Warcratt, na ceon RPG. 


ДЛЯ МНОГИХ Я — БОГАТЫЙ 
АМЕРИКАНЕЦ, КОТОРЫЙ 
ПОБЫВАЛ В КОСМОСЕ, -Ҙ- 
НО НИКАК НЕ ЗНАМЕНИТЫЙ 
ИГРОВОИ РАЗРАБОТЧИК 


Правило №10. >>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Если бы я не занимался ролевыми играми, то, пожалуй, 
сделал бы стратегию типа Соттапа & Conquer unm 
Магсгай, может — визуальное приключение вроде Муз. Во 
обще, Муз! стала первой игрой, после прохождения кото 
рой я долго ругал себя: «Черт, и почему же я сам такое не 
сделал?» Но, сами понимаете, спожно быть талантливым 
во всем. У меня хорошо получаются АРС — я делаю ЯРО. 





Правило №9. >>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Я горжусь тем, что всегда был хорошим начальником. 
Если вы отыщете любого моего бывшего сотрудника, уве: 
рен, что он подтвердит: к нему относились с уважением и 
добротой, В игровой индустрии все решают специалисты 
а они запросто могут пойти работать в другое место, если 
им не понравится отношение начальства, 


Правило №8. >>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
В начале своей карьеры я был уверен, что технологии вир 
пуальной реальности уже не за горами. Скоро мы все наде 
нем особые очки и перчатки и будем путешествовать по 
голографическим пещерам. Прошло много лет, мы увиде: 
ли Матрицу», вздохнули, но продолжаем играть на при 
вычных контроллерах. Моке и Крес! — зто хорошо, но не 
то. Сомневаюсь, что в ближайшие годы мы всетаки уви- 
дим чтото близкое к виртуальной реальности, но я вое 
еще 06 этом мечтаю. Конечно, создавать миры для таких 
игр будет нереально сложно, но так даже интересное. 








Правило №7. >>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

В каком-то роде я и Джеймс Кэмерон похожи. В девяностых 
оба были невероятно успешными: один крутой проект за дру 
гим, много денег. Потом мы оба вложились в исследования 
Я отправился в космос, а Кэмерон — под воду. Сейчас мы 
(думаю, справедливо так сказать) никуда не торопимся, pa- 
ботаем в свое удовольствие. Я большой поклонник творчес- 
тва Джеймса. Мало кто знает, но мы с ним, между прочим, 
совладельцы русских подводных лодок, которые он исполь" 
зовал в съемках «Титаника» 





«а 


Правило №6. >>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

Я больше исследователь, чем разработчик. Мечтаю руково- 
дить экспедициями. С удовольствием взял бы с собой в по- 
ход того же Кэмерона, Ричарда Брэнсона и Анатолия Сага- 
левича (российский ученый, исследователь Мирового океа- 
на, профессор. Герой РФ. — Прим. «Игромании»). Если го- 
ворить об исторических личностях, я был бы счастлив отпра. 
виться куда угодно с Эрнестом Шеклтоном (участник четы- 
рех антарктических экспедиций. — Прим. «Игромании»). 


Правило №5. >>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Для многих я — богатый американец, который побывал в 
космосе, но никак не знаменитый игровой разработчик. 
Игровая индустрия, хоть и приносит миллиарды долларов, 
все еще не стала серьезной в глазах общественности. Но это 
быстро меняется 




























>э> Сначала я хотел назвать свою игру Шітаіит, но не смог 
зарегистрировать — название уже кто-то занял. Позто- 
му я вэял и просто-напросто сократил название до «Уль 
тимы». И слава богу. 





>>> Уже несколько ner urpaio B Plants vs. Zombies n nukak He 
могу остановиться! Очень понравилась \/ои о! боо, од- 
на из самых необычных игр, что я видел. В последние 
месяцы подсел на Кіпддот ВизВ — очень классная ВТЗ. 
Кстати говоря, уверен, что в жанре стратегий еще мож- 
но придумать кучу всего нового. 


>>> Мои любимые ролевые игры — Мой о/ Warcraft n Diablo. 
Блин, получается, «ro s panar Blizzard! 





1 >>> Веіпеѕпа лучше других сумела развить идеи Шта. 


>>> Единственная ММО, на которую я все еще подписан, — 
Тоопіомп. Наверняка вы даже не слышали о ней. 


>>> В школе я все время прогуливал скучные для себя пред- 
меты, хотя любимую математику и физику, наоборот, по- 
сещал лучше всех. Забавно, что школьником я ненави- 
дел историю, а теперь өе просто обожаю. 


ИГРАТЬ С ЛЮДЬМИ, 


КОТОРЫХ ЗНАЕШЬ, — 
ЭТО СОВСЕМ ДРУГОЕ 





Правило №4. >>>>>>>>>>>>>>>>>>> 

Если бы среди ночи мне позвонили из правительства и ска- 
Марс для спасения всего человечества, я бы тут же прыг- 
нул в машину и выехал, прямо в нижнем белье. Да что там, 
если бы мне предложили стать одним из первых экспери 
ментальных переселенцев на Марс — я был бы счастлив 


Правило №3. >>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Начиная с 1998 года я приезжаю в Россию каждый год. За 
это время Москву тронули поразительные изменения. Поме- 
нялся не только внешний вид города, но и социальная жизнь 
граждан, экономика, политика. Сейчас это одно из самых 
удивительных мест на Земле. И, к сожалению, одно из самых 
дорогих! Но лучше так, чем как в девяностых, когда в России 
было просто-напросто опасно, 








[>>> Мне очень понравилась Отан отейуто, но, удивительная шлу- 








| >>> Пока не понятно, станут ли такие сервисы, как бака, бу- 


>>> Когда я был подростком, не было никаких постеров с иг- 








>>> Я люблю, когда в играх мне бросают вызов. Но мне боль- 
ше нравится, когда от тебя требуют разобраться, как пе- 
релезть через стену, чем когда тебя с нее пинком под зад 
‘отправляют в яму с шипами, а ты должен как-то выжить. 


ка, поиграв пару недель, она мне надоела. В то время как в 
Ри уз. РопЬез я с удовольствием играю уже несколько лет. 


>>> В этом году какая-то ассоциация назвала Вестопс Апз. 
«Корпорацией зла 2012» в Америке. Забавно, что много 
лет назад я сам так называл ЕА. Тем не менее не пред- 
ставляю, за что они могли заслужить такое звание сего 
дня. На мой взгляд, компания сильно изменилась, 


дущим индустрии. Даже если идея не выстрелит, это не: 
плохой способ дистрибьюции игр, ничем не хуже других. 


рами, А я бы с огромным удовольствием повесил на сте- 
ну плакаты с Ропд и Рас-Мап, Зато у меня в комнате 
всегда были фигурки супергероев, какие-то механизмы, 
электронные платы и все в таком духе. 


Правило №1. >>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Я еще столько всего не сделал. Убежден, что человечеству в 
целом и мне лично още предстоит забраться в самые пота- 
енные уголки нашей Вселенной. Да и на Земле еще полно 
неизведанного. Что касается моей карьеры разработчика, то 
я считаю, что игровая индустрия до сих пор переживает пе- 
риод становления, и я еще внесу свой вклад в ее развитие, в 
развитие игр как искусства. 

Интервью: Геворг Акопян 


ПРАВИЛА ИГР 


ВСЕ ЭТИ 
УСЛОВНО-БЕСПЛАТНЫЕ ММО — 
УЖАСНО СКУЧНЫЕ 


Правило №2. >>>>>>>>>>>>>>>>>>> 
Россия обладает огромным потенциалом. У вас больше при- 
Родных ресурсов, чем где-либо еще, и самые образованные 
люди в мире. Каждый год Россия показывает отличные тем- 
пы роста, и, уверен, это приведет к тому, что ваша страна 
скоро займет лидирующее положение во многих областях. В 
том числе и в видеоиграх! 
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СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 
НЕОБХОДИМО: 

Рехтіум р 2,8 ГГц, 

1 ГБ, 256 МБ видео 
ЖЕЛАТЕЛЬНО: 

Core 2 Duo 2,4 ГГц, 

|! 2 ГБ, 512 МБ видео 


) ОКл ЛВЯВОЛ НЕ УЗНАЕТ 


СМЕРТИ 


Геворг Акопян 


лал много шума. Всө- — но,нонас в первую очередь ин- — В действительности причин ус- пропустить новую игру компа- 

го за сутки после ре- тересует вопрос: «Что же в пеха несколько. Первая -- со- нин. К тому же Вііггага өсячес- 

лиза игра разошлась ПйаМ0 3 такого, от чего все ра- | циокультурная. Вокруг Віггагі ки использовала доступные ей 
тиражом в три с половиной зом сошли сума?» давно сформировалось гигант- рекламные каналы. Например, 
миллиона копий, а уже через Ответ простой — ничего. — ское сообщество фанатов задолго до выхода игры запус- 
неделю продажи перешагнули Ничего особенного в Габю 3 настоящая армия. Деся тила акцию: каждому, кто 
рға талл астан ЕТТЕР АР ТАСА ТЕСТА 
ОО АТА E eeens 
торий РС, один из самых важ- ности при помоши современ- стоят коробки с коллекционны- обешали цифровую копию 
ных долгостроев и так далее. — ных технологий. ОЕ 


В ыход ОШЫЮ 3 наде- УТ ЕТТІ! и ЭНагСгай, просто не могли 


























lower, Diablo 3 w He 
определенно работают 


дни из лу 


АО 
неприятная, но эффективная 


ожников в индус 


ханика игры работает безот- 
Ет Са 


система защиты. Игра требует перь гораздо веселее благода- 


ИА 
С А 
вы скачаете Оабю из торрен- 
Е 
как надо. Можно будет бегать и 
СИТО 
каких разумных врагах, выпол- 
ТИИ 


ря похорошевшей графике и 
‘современной физике, хотя де- 
ло не совсем 8 этом. Даже че- 
аса 
Я 
ристиками, наборов доспехов 
определенного цвета, амуле- 
рт 


мультиплеере можно даже не — жет с собой совладать и начи- 


‚мечтать, 


ЕЯ 


Именно из-за новой интер- вещички в тесный инвентарь. 


нет-защиты, помимо грандиоз- 


Этот феномен сложно обьяс- 


АВ 


легкое фиаско. Сервера ком- 
пании не справились с беше- 
ной нагрузкой; даже спустя не- 


самой человеческой природе 
(многие называют это «соро- 
етиу етее 


СЯ 


Е 
ОИ 
Ло новый мем в сообшестве), 
тормозила и не сохраняла по- 
ЕИ 


Сорочьи повадки 
СЕЈ 
очевидная причина успеха 
f EE хоро- 
Te 
ЗМ 


Гас 9 





СОЯ) 
СТЕ. зли страшно затягива- 

д х ющая. Удивительно, но ( 
Ие 
т 






















тящую штучку), то ли в особой 
магии Вага. 

Впрочем, потребность каж- 
дый раз телепортироваться в 
ropon, “Tobi nponate nnuHee 
ЕЕ 
вый шлем, утомляет (06 этой и 
ОАЫ Сы ТЕЗ 
агама тата 
подалеку). Понятно, что разра- 


шая игра, Да, морально | ботчики хотели таким образом 
Е Е 


влечь игрока от бесконечных 
боев, но вот беда — в городах 
совсем нечего делать. Они, ко- 
нечно, детально проработаны и 
та 
никаких вменяемых дополни- 
АИ р 

Здесь есть важный нюанс: 


2 ) ЕСІГІ, 


СЯ 
Дело в том, что при 


крүг героя,такчто,он постоянно с 








первом прохождении нельзя 
BbiÓpaTb ypoBenb CNOWHOCTH, A 
СНаью 3 на Мопта! — это сме- 
хотворно простая игра; даже в. 
АСЕ 
а Ты салы 
Балта ы сыры 
ристики оружия и доспехов, 
выбор скиллов — все это не 
имеет никакого эмачения. 
СЕОУ 
по совсем уж грубому недо- 
ССИ 
Е 
нанием, из-за того, что палец 
онемел от бесконечных кли- 
а 
ся, — смотреть красивейшие 
ССИ 
Blizzard B aTom nnane Tonbko 
Зашаге ЕП) и бесконечно кла- 
цать по мышке. 

Зато на максимальной 
сложности игра резко преобра- 
жается. Чуть ли не перед каж- 
РЕСЕ 
дится перераспределять скил- 
сестене 
рами, восстанавливающими 
Я 
реть все, даже самые дальние 
уголки каждой локаци, чтобы 
Е Чу 
Етра 
нем лежит крутой арбалет или 
еса 





Байки из святилиша 
Тем более что экипировать | 
нужно не только героя, но и 
‘спутников. Товарищи не прос- | 
то помогают в бою, но и замет- | 
ЕЯ 
рзии иссаи 
‘болтая друг с другом. Напри- 
мер, хитрец Скаундрелл без- 
застенчиво флиртует с девуш- 
ТЕЛЕ сат 
Шота Аы ары 
случае повторяет, что он «са. ( 
Кет субу 
фанатичный рыцарь Темплар | 
только и говорит что о долге, 


ры заключается в том, что на 
ть. Монстры всегда кучкуются во 
ывается в эпицентре сражения, 





чести и любви к отечеству и 
АИ 
ральный военком, 

МТТ 
ИИО 
дольше вы путешествуете 
вместе, тем больше узнаете. 
Например, если поначалу Ска- 
ЗОО 
вочает на любые вопросы о 
‘своем прошлом, то потом 
ясияется, что не такая уж он и 
циничная сволочь, как могло 
показаться 

‘Вообще, хоть с сюжетом в 
ООО 
поменялось, это все такое же 
СЯ 
САУА 
anrenos, — nonennoce mHOro 
мелочей, заметно оживляю- 
ГАА СЯ 
‘итлишь одна история Леорика, 
спятившего монарха, который 
устроил террор в родном коро- 
левстве, а потом обезглавил 
собственную жену. Нам дове- 
nerca noópoamte no aeñcran- 
тельно жуткому подземелью 
РО 
ГОИ 
дить души умерших. 





В тренде 
Несмотря на свой консерва- 
тизм, в ВИггагу все-таки следят 
за индустриальными веяниями 
и поэтому кое-какие мелочи в 
‘механике поменяли. Прежде 
Bcero, B Diablo 6onbwe HeT enn- 
ной маны. Теперь у каждого 
класса уникальные запасы 
энергии, которые тратятся на 
‘спецудары. Например, у охот- 
ника на демонов это «дисцип- 
`лина» (ловушки, вызов ворона) 
м «ненависты» (гранаты, мета- 
АТТ ОЕ 
гия восстанавливается автома- 
тически, а скорость регенера- 
ции можно увеличить npn no- 
мощи магических предметов. 












Локации в игре постоянно меняются: мрачные болота, пустыня, 


‘дворцы, подземелья, 



















Мини-карта стала қуда 
Удобнев -- наконец-то на ней 
обозначаются маркеры актив- 
ных заданий. На уровнях по- 
ТАА 
летов можно завалить камня- 
ми или бревнами, сбив под- 
СТОЯ 
ЗАСА 
Но главное нововведение 
АД 
ЕСТЕ ТЕА 
ламбур, дате сһапдег. В лю- 
бой момент вы можете под- 
Е 
} вместе с ним пробежать какое- 
то задание или целый акт. При- 
отта атаға 
ТЕЛ Тотыға 
сколько далеко вы продвину- 





1 
5 ө 


Классный сюжет | 


сплошной фан. Разумется, 
только на высоком уровне 
сложности. На нормальном и 
САУ 
игре с друзьями ОіаЫо З и во- 
все преврацается в какой-то 
В 
ный анимационный ролик -- 
кликаем и смотрим анимиро- 
ванныю картинки. 
САЯ 
сонажей: колдун, варвар, ча 
родей, монах и охотник на де- 
ЕВ 
дого уникально. У всех геро- 
ев разные характеры, мотивы 
АС 
СА 
СЕА 
ему. Ну и, конечно, у всех 
оригинальные скиллы. Вар- 
ДА УА 
А 
щей части сернала, — кано- 
В 
держивается — халковских 
И 
май. Охотник на демонов ис- 
О 
жие и умеет растворятыся в 
клубах черного дыма. Монах 
молниеносно передвигается 
и.дерется руками не хуже, 
ИТТІ 
коллеги. И так далее. 
Другое дело, что если 
СТС 
С ЕЕ 
ЕСТИ 


Пример злодейни Магды наглядно показывает, что не так с іар 3. 
Едва ли не треть игры ведьма досаждает герою и обещает 
сним расправиться, а затем умирает от пары ударов 





Конечно, поклонники будут до- 
САСА 
еще больше и красивее, но на 
то они и фанаты. Современный 
ара Ито 
ТТИ 
са 
ного. Не поймите неправильно: 
СНаью 3 — это превосходная иг- 
ра. Невероятно проработанная, 
дорогая, с замечательным 
мультиплеером... качествен- 
ная, одним словом. Каждая ло- 
кация, каждый второстепенный 
NPC — все сделано на недося- 
гаемом для других игр жанра 
РО 
пор умудряется работать, мощь 











персонажа каким-то эзотери- 
ческим способом переходит по 
Е 
ynap repon 6yaro ouyujaeuib Ha 
физическом уровне: суровый 
мужик на экране метает файер- 
болы и стреляет из лука, а ка- 
жется, что все сам; редкие игры 
обладают таким эффектом, и 
Diablo 3 — ogna na nux. 

Но вот какая штука. Сто лет 
назад в рецензии на Сай о 
Ошу 4 мы писали: «Это про- 
ИИ 
‘скриптах, Модеги ММамаге — по- 
становка настолько сокруши- 
ОТТИ 
просто некуда». Так вот, про 
ОЕЕО ТУЯ 
‘самое. Это самое мощное вы- 
ступление в жанре со өремен 
второй части. Но мы надеемся, 
что это такой приятный привет 
из прошлого, эталон, после ко- 
Я 

АУА. 





















ПРОБЛЕМА ПОКОЛЕНИЙ 


Минение об игре ИОВ продюсера «Видеомании» 





первые же секунды по- 
B an 

Оіаыо З, посмотрел инт- 
ТИЕ A 
мил «Ошибку 37», Сидел два 
часа, ков-как залогинился, но 
СИТ 
плюнул, пошел спать. С төх 
пор всякая фигня с серверами 
случаетоя постоянно: все 
КЕТЕ 
ры у меня пропали, потом вы- 
кидывало прямо во время син- 
гла с надписью «сервера пе- 
регружены», потом просили 
постоять в очереди... в о6- 
шем, қрасота. 

Теперь 0 самой игре. 
СОРА 
вало интерес во второй поло- 
Ере 
ная группа АС/ОС, под песни 
которой оказалось весело ру- 
бить бесконечных монстров. 
Первые два акта как-то быст- 
ро пронеслись на ностальгии, 
но дальше терпеть это безы- 
дейное творение сил не было. 
«Ргезз [МВ 10 уп» — так мож- 


но описать ПіаБ 3 на стан: 
ГЕТЕ 
Притом что поменять его 
ПЕТЕ 
ру на Мотта. Такая мале 
кая деталь практически пол- 
ностью уничтожила то, за что. 
игра еще могла понравить- 
ся, — атмосферу и вызов. 
Я до сих пор помню, как боял- 
ся открыть дверь в комнату 
Мясника в первом Оіаро и с 
каким страхом спускался на 
нижние уровни, потому что 
знал - наваляют. Во второй 
части действительно страшно 
ВЯ 
О 
neñ ectasnana. B Diablo 3 na- 
же самый сложный босс 
уничтожается закликивани- 
ем, применять скиллы в00б- 
ще не обязательно. То есть я 
понимаю, что там на других 
Е 
мно совершенно не хочется 
еще раз садиться за всю эту 
канитель после трех дней ту- 
пого геймплея. 

Новое поколение игроков. 
Diablo 3 вообше не оценит - 
6 этом я уже говорил в виде- 
орепортаже в прошлом году. 
а 
рый играл в 604 с! Маги дру- 
И 
Гнаьо 3 покажется примитив- 
ТАЖ Та 
объясните, что там геймплей 
на самом деле другой. Пото- 
му что на нормальной слож- 
ности этого геймплея нет, 








ТТЕ 
ВИ 
а боссов уныло забивает до 
смерти, вместо того чтобы 
рывать им глаза. 

ОВО 
пафосом поданный сюжет на- 
поминает порнофильм, сцена- 
рий целиком умецается на де- 
сяти журнальных страницах, а 
mrpa 6ecnpenenbno Harno Ko- 
пирует окружение из предыду- 
щих частей и умудряется под- 
кинуть что-то оригинальное 
лишь в эпилоге.. 

Во өсем этом цирке есть 
ogno «Ho»: Diablo no-npexnemy 
Қалта т ааа Б 
Ты понимаешь, что занима- 
ССИ 
продолжаешь ей заниматься 
Только, в отличие от первых 
игр, ты получаешь не искрен- 
нее, а какое-то вымученное 
удовольствие. В результате го- 
С 
ратно совершенно не хочется 

В кооперативе, к сожале- 
нию, атмосфера улетучивает- 
ся еше быстрев, начинаешь 
нервничать из-за несогласо- 
ванности действий, играть 
становится легче (хотя куда 
уж легче). Если хотите погру- 
ЗЕ 
лучше проходить одному. 

'Самая крутая фишка игры 
заключается в том, что можно 
просто вклиниваться в игры 
других людей нажатием кноп- 
ки. Когда уже все знаешь на- 
MaycTb, CTOMT Bbicokaa cnox- 





ИИИ 
АС/ОС и рядом друзья - 
ПігБо 3 может приносить удо- 
САИ 
сятков часов «Ргевз 1МВ 10 
win» nenate Bcero aroro coBep- 
шенно не хочется. 

К 
принципе не место в этом ми 
ре. Ведь чем был Оаһо - 
первым шагом к ММО для тех, 
кто уже хотел играть с друзья- 
ми, но не был готов к некраси- 
вой, хоть и глубокой Ultima 
Опіе, С тех пор жанр ММО 
сильно прокачался и десятки 
T AEN 
kyna 6onee mHTepechbie n 
сложные концепты, завязан- 
ПОСЕТЕ 
ОИЕ 
шаться в первобытный мир из 
мира современного можно 
только из ностальгических 
чувств. Ведь любому вменяе- 
мому человеку очевидно: мон- 
СОЗ 
Мат, а собирать шмот -- в 
ММО. С другой стороны, для 
И 
убийца времени, в котором 
можно непринужденно об- 
шатьея с друзьями. Хотя, на 
мой взгляд, бар подходит для 
этих целей гораздо лучше. 

Все-таки самым правиль- 
ным решением было бы оде- 
лать ПіаБіо 3 бесплатной и за- 
С ТСЕ 
РТ 
конечно, никогда на такое бы 
ТІРЕ 
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NEESS 


есмотря на широкое 
Е 

мин «Ојабо-клон» не 
ТИСА 
ры, вышедшие уже после того, 
В 
лей свой хиты, внесли в жанр 
экшен-ЯРб что-то новое. И мно- 
тив из этих новаций за послед- 
ние двенадцать лет стали если 
не золотым стандартом, то как 
минимум приятными особен- 
ностями, которые хотелось 
бы видеть в играх жанра поч 
ще. Ав ОЫю 3 их по-прежне- 
му нет. 











1. главный недостаток, кото- 
рый сразу бросается в глаза, — 
С 
бирать все выпадающие из по- 
бежденных врагов вещи по на- 
жатию одной кнопки. В боль- 
 шинстве экшен-ЯР такая про- 
стенькая функция уже давно 
есть. Причем в некоторых иг- 
рах, например в Тогсћііді, есть 
даже точечная настройка. Мож- 
но выбрать, что именно вы хоти- 
те подбирать автоматом — ска- 
жем, только легендарные и эпи- 
ческие предметы (более прос- 
тые будут отоеиваться). Согласи- 
ИЕ 
приходится постоянно кликать 
ЕЕ 
остающийся после них. Спаси- 


бо хоть золото теперь само пе- 
ретекает в карманы, если прос- 
то пройти по нему. 





2. Раздражает необходимость 
постоянно бегать в город, чтобы 
продать хлам, который заполня- 
ет инвентарь поспе пары хоро- 
ших драк. В том же ТогсһіоМ и 
в некоторых других играх тор- 
говля упрошена -- продавать 
вещи можно либо прямо в ин- 
вентаре, либо посылать в город 
ИТЕ аса 
8 имвентаре можно было оразу 
разбирать предметы на компо- 
ненты дла крафтинга и улучше- 
ния экипировки 


З. к слову, проблему ограни- 
Ченного инвентаря во многих 
ОвБю-клонах давно решили. 
B Torchight n Dungeon Siege 
E 
ным, на которое позволялось 
навесить часть поклажи, а в 
О 
лишнюю экипировку можно бы- 
по хранить в специальных ка- 


3 ДЕТАЛЯХ 


6 О не хватает в Diablo 3 


раванах, неотступно следовав- 
ших за игроком. В то же время 
в.аМо З мы, как и раньше, вы: 
нуждены бегать к маленькому 
Е 
МТ 
‘добятся в будущем. 





Е ТТІ 
И 
вых двух частях Оипдеоп Ѕіеде 
И 
ССТ 
персонажа и выполняли про- 
СТЯ 
УШИ 
ми, волкодавами, рысями, сви- 
њями и др. В Оміпћу 2 даже 
ПЕСАСИ 
СЕЕ ОТА 
мощника из частей тел повер- 
ОД 
В 
шаман может призывать на по- 
В 
ГЛАСЕ a 
ЕЕЕ Я 


БАЕТА 
наи 
причем необязательно на ло- 
шади, можно, к примеру, и на. 
носороге. В экшен-АРО такая 
возможность тоже появилась, 
npusem gasneim-nasno — eue 8 
n: Е 
Воуаі Оиезї, который, по сути, 


Кирилл Волошин 





УТОА 
вые животные реализованы 
вполне неплохо. Тем не менее 
ЕТА 
У 
перемещаемся исключительно 
СЕТТЕ 
Гаью 3 много харизматичных 
героев, которым можно было 
придумать но менее ярких ска- 
ОТТА 
лавший медведя, или шаман 
верхом на гидре? 


О. в Митеп и Бок! можно бы- 
ло молиться разным богам и 
даже приносить им жертвы в 
обмен на улучшение характе- 
ОТО У 
ЕТЕГІ 
ИТТІ а 
высших существ, ангелов, бо- 
гов и демонов, эта идея прижи- 
лась бы как родная, а уж как 
органично смотрелись бы в 
этом суровом готическом мире 
жертвоприношения... ш 














К выходу Плаһо 3 Макс Шейфер, глава Кипіс башев и г. оригинальной 


ГіаЬо, рассказал «Игромании» о том, чему он научился в ВЇїггагі, почему 





оТ) 


АУТА аА 
ТАТ Гопоп. Наконец, не так давно выпустили ТогсвИови. 
У всех ваших игр практически идентичная механика, поэтому 
вопрос напрашивается сам собой: вам никогда не хотелось, 
сделать что-нибудь совершенно другое? Шутер, например, 
или стратегию. 





СИ 
получаютоя особенно хорошо, а так как Нипіс батов -- компания 
‘совсем молодая, мы решили выбрать наименее рисковый путь. 
Кто знает, а вдруг мы бы сделали самый отстойный шутер в исто- 
pun? 





ПТ многим понравилась, но практически все игровы 
издания в голос жаловались, что это все-таки клон ОБ. 
Вас, кок создателя обеих игр, это не задевает? 





а 
СЫ 
поиграть в ТогсвиоР! 2 и СБ 3, то вы быстро поймете, что игра- 
ются и ощущаются они совершенно по-разному, даже несмотря 
на вношнее сходство. У них разный ритм и стилистика. 


Чтобы в очередиой раз не переносить дату релиза, Віггагф 
взяла и выпустила игру без РУР. Как вы считаете, это нор- 
мально? 


Не вижу в этом ничего страшного. РУР никогда не был в приори- 
РОА Уа 
того сложно сделать. Пусть лучше спокойно допиливают режим. 
после релиза, а потом добавят его вместе с патчами. В любом 
‘случае я уверен, что большинство из нас захочет сначала доско- 
нально пройти игру несколько раз и до РУР первые месяцы мало 
кому будет дело. 


Сколько раз вы планируете пройти ОіаЫо 3? 
ПИТА суса 
СЕЕ 
снаа 


но отличалась от других классов. 


Чем отличается процесс разработки в маленькой студии и 
СЗС 


Самое важное различие — с маленькой студией вы просто обяза- 
ны достичь успеха. Вы не можете себе позволить роскошь пере- 

делать наполовину готовую игру. Когда я работал в Віг2ага, там 

‘царила атмосфера маленькой студии, но с безграничным бюдже- 
том. Впрочем, компания сильно разрослась с тех пор. Я доволен 

С 

лектив относительно маленький, чтобы можно было держать все 

под тшательным контролем, и в то же время достаточно большой, 
чтобы конкурировать с кем угодно. 


Е 
лись: уж не старая ли зто близзардовская привычка? 


Дауж. у мас всегда было плохо со сроками. (смеется) Мы не успе- 
ли сделать все запланированное в срок (по правде сказать, у нас 
‘даже не было дедлайна), потому что игра сильно выросла в мас- 
штабе. То, что задумывалось как «Того с мультиплеером», 
превратилось в игру, способную побороться с любым представи- 
И 


уверен, что общее время разработки будет относительно корот- 
Km. 


КЕТЕ 


Двум вещам: всегда стремиться к высочайшему качеству и быть 
Аа 


Вы осозидете, что в каком-то роде изобрели настояший нар- 
ИИ 


Вы так говорите, как будто это что-то плохов! (смевтся) Я предпо- 
Де 
гласитесь, ничто так не сближает, как совместный замес скеле- 
Я 
Е ессе 


Извините за вопрос, но очень уж любопытно: журналисты. 
часто путают вас с Тимом Шейфером? 


Бывает, но я не жалуюсь. Все-таки вокруг полно людей порядком 
хуже Тима, с которыми тебя могут спутать! 


И 
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НЕ:УНЯ 


‘есь внутренний настрой, 
психологическое состоя- 
ние и боевой дух Макса 

Пэйна легко определить по 

АТ 

практичные берцы, практичную 

ИО ЕЕЕ 

скую рубашку — в таком очень 





ОТТО 
ТЕ КІ ТЕТІ! 
ная сорочка, плащ и типовые 
туфли из дорогой кожи; так, по 
мнению авторов, обычно одева- 
ется меланхоличный средневоз- 
АИ 
ется экзистенциальными вопро 


СЫЯ 
рые отчаянно пытались оправ. 
‘дать майку-алкоголичку поясне- 
ниями, что где-то там внутри 
бьется настоящий Макс Пэйн, 
пребывали в положении мужа, 
KOTOpbIÑ C KPHBOÑ YXMbAMKOÑ Bbi- 
давливает «это не то, о чем ты 


ТТА 
ся с работы жене, когда вокруг 
cupar три голые соседки и раз- 
бросаны плюшевые наручники. 
В 2001 и 2003 годах Макс 
СТАА 
центрального нуар-персонажа -- 
героя во внешних пойскак и гө- 
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pon Bo внутренних поисках 
ЕСС 


— 
[P что попадается ему на глаза; во 
второй — все то,что бурлит y We 





го внутри. После двух таких се- 
рьвзнык экспансивных Benne 
ков логично было бы достигнуть 
какой-то эмоциональной гармо- 
нии. Любая точка между двумя 
этими крайностями легко сошла 
бы за хороший драматический 
архетип как раз в духе игр 
Нетеду, но в 2012-4 Макса 
Пэйна почему-то умеспо куда-то 
8 параллельный мир, где он по- 
другому разговаривает, по-дру- 
ЖБ тому мыслит, по-другому себя 
ведет — в принципе по-другому 
существует, 





ТИТИ 





Белая горячк 

По версии Роскз!аг, после дол 
гих лет душевных мук, потеряв 
всех родных и друзей, Макс 
Пәйн не придумал ничего ум- 
нее, кроме как беспросветно 
букать, Те вечера, что он не 
проводит дома за бутылкой, он 
проводит в пабе за стаканом, 
Е 
смешки местной шпаны. Веро- 
Ятно, он бы так скучно тратил 
полицейскую пенсию до Конца 
Си 
Е 
разборок он убивает сына мес- 
ЕА 
него в ту же секунду объявляют 
охоту. Старый друг Рауль, с ко- 
торым они өместе учились (или 
не учились?) в академии, пред- 
лагает бежать в Бразилию и по- 
работать частным телохраните- 
лем. Макс, чью квартиру в этот 
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moment yxe oôctpenneann co 
всех сторон, вынужден согла- 
cmToca. Ha syxómne on sann 
пуще прежнего, лишь иногда в 
а 
ти день в Сан-Паулу, никого не 
убив, очень сложно. Потом бан- 
диты похищают женщину из се- 
мьи заказчика, и убивать при- 
ходится сильно больше. 
Переместив Пэйна в Южное 
полушарие, авторы намеренно 
Дистанцировались от событий и 
ВЫ 
ЕД 
должна была начаться в Сан- 
Паулу, а уже потом, под оглу- 
шительные аплодисменты, пе- 
реместиться в заснеженный 
Нью-Йорк. Но Воскыаг упрямо 
САА 
кую-то собственную мифоло- 
гию, которая, увы, в основном 
все-таки сводится к тому, что 
Макс пытается сласти какую-то 
левую девку и наказать всех 
причастных. Никаких персо- 
нальных обид — лысому алко- 


голику, в котором давно умер 
С 
Я 
форами и печальными острота- 
ми в голове, просто захотелось 
еще немного пострелять, То 
САА 
например, каким именно обра- 
СНЕ 
убийство детектива Уинтерсон, 
в конце второй части и выжил 
ли все-таки старик Джим Бра- 
вура (амы знаем, что вас инте- 
ресуеті), то ответов 3десі нет, 
зато всть много пальм, бана: 
нов, кокосов и диких обезьян. 


УЫ 
У Мах Раупе и Мах Раупе 2 
все-таки было собственное ли- 
цо, пусть по кусочкам м сложен- 
ное сразу из миллиарда филь- 
мов, книг и комиксов. Чуточку 
инфантильный и напьщенный 
А5064 
бы что ни говорил, — яркий, за- 
поминающийся герой, а весь 
Я 





в летнюю ночь 
‘Четыре великих нуар-филь- 
ма, которые мы отобрали по. 
ыт шет 
мог бы быть похож новый 
`Мах Раупе, даже невзирая 
расталуы ааа 

Правила простые: мы не 
трогаем «Печать зла» как са- 
С 
ИЯ 
пугайские латино-майки) и не: 
обрашаемоя к неонуару вро- 
де Китайского квартала» 
СО ЕССЕ 
СТТ 
ТЯ 
СЕАТ 
КАА 
58 






Мальтийский 
С] 
(1941) 


Режиссер Джон Хьюстон 
всегда был сторонником 
сөветпык нуар-историй. В его 
главном «шляпном детекти- 
ве» — «Собровища Сьерра 
Мадре» — действие происхо- 
`дитв горячей моксиканской 
пустыне, а все актеры, вклю- 
чая Хамфри Боғарта, ходят с 
СЯ 
рателей. Но «Мальтийский 
сокол», режиссерский дебют 
Хыюстона, в Чем-то даже лю- 

Те тал 

ТІЗЕ 
свет исходит в основном не 
от солнца, а от ламп в поме- 
щениях — чтобы лучше были 
видны лица актеров. А эна- 
менитый затяжной семими- 
нутный план то вкладу в опе- 
раторское искусство можно 
сравнить только со анамени- 
И 
а 
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И 
(1943) 


с 
ключевых нуар-актеров со- 
роковых, в мятой шляпе из- 
ображает дерзкого убийцу в 
бегах Чарльза, который жес- 
ЕЕ 
возлюбленной и оседает в 
пригороде с родней. Тереза 
Райт с чудесной прической, 
получившая уже к тому мо- 
менту свой «Оскар», весь 
фильм мило ворочает носи- 
ком, пытаясь понять, негодяй 
в дядя или это ей просто 
тақ кажется. 

Альфред Хичкок еше по- 
вторит мотив о том, что глав- 
ный герой — преступник в бе- 
тах, шестнадцать лет спустя в 
«Психо» (хотя у Орсона Уэл- 
„са он появится еще в «Чужес- 
транце»), но у «Тени сомне- 
ния» есть одно фундаменталь- 
Са 
рта ее 
‚майским солнышком. 











прямо как у цитируемого Джона 
Ву, приобрел өдва ли не какой- 
то дополнительный позтичес- 
кий смысл. Мах Раупе 3 тоже 
Я 
ла, но, во-первых, гораздо гру- 
бее, во-вторых, материал этот 
спабо стыкуется друг с другом. 
СЕА нед 
ер ее алкен 
и 
продюсерские опыты Люка Бес- 
сона, затем еще и Скотт-млад- 
А 
мса ата 
ВЫ 
и Те Ме, без любых намеков 
на логические и интонационные 
мостики. Сам Макс Пэйн при 
этом то героически взрывает 
джипы с гранатомета, то, как 
А 
ос 
женными неграми и покорно 
поднимает руки вверх. К тому 
же он почти утратил способ- 
ность разговаривать спокой- 





но--или испуганно бубнит, или 
вяло хрипит, или противно орет. 

Хотя, конечно, претензии 
про «нуара нет» и «герой ис- 
портился» легко обвинить в за- 
В 
нии, но самое неприятное за- 
ключается в том, что это дале- 
ЕСУ 
Мах Раупе 3. События игры 
глупье и скучные сами по себе, 
без оглядки на заснеженный 
Нью-Йорк, русских мобстеров и 
комиксы про Калитана Бейс- 
больную Биту. 

Ответственен за это, конеч- 
но, Дэн Хаузер, стоявший у са- 
mux истоков Воскыаг, в Мах 
Раупе З он — главный сцена- 
рист. Этот удивительный чело- 
век, среди прочего, много лет 
СЯ 
рии, которые работают по од- 
ной и той же драматической 
структуре. Все его сюжеты лег- 
ко разложить на набор совер- 
Токтар Т) 





персонажей, одни и тө же кпоу- 
ны у него кочуют даже между 
ОИ 
СЯ 
О 
кус тут в том, что у Хаузера — 
какое-то особенное романное 
мышление, заточенное исклю- 
чительно под игры, проходить 
Ти 
ВЕТА 
СТЯ 
Ста 
Я 
ИТО 
подробностями: у Носквтаг для 
уел ласа 
другой каких-нибудь куры 
ских миссий. 

В Мах Раупе 3 такие трюки 
СТС 
ИА 
вас плотным потоком валят ка- 
кихто безликих латиносов, ко- 
а 
алогов на португальском и во 
взаимоотношениях и даже 
именах которых совершенно 
невозможно (и не хочется) ра- 
зобраться. Зачем экран при 
этом еше и сверкает дурными 
ЕО 
духе Капе & Lynch 2, naxe n не 
Б 





Похмельный синдром 
ГАТ СА 
СОТО 
все, что касается героя и исто- 
рии, выступили практически 
И 
в том, что касается механики, 
Сегодня Мах Раупе, равно как 
и в начале двухтьсячных, со- 
стоит из одной и той же игро- 
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вой ситуации — когда Макс вы. 
прыгивавт из-за угла в рапиде 
с двумя «ингрэмами», причем 
в этот раз она почти не пере- 
межается долгими блуждания- 
ми по коридорам, И точно так 
же, как и в начале двухтысяч- 
нық, эта сцена просто не спо- 
собна наскучить. Это только 
подчеркивают не слишком 
важные и не слишком нужные 
кусочки обязательной совре- 
менной шутерной программы: 
укрытия нужны лишь для того, 
чтобы перевести дух, а поста 
новочные моменты в духе 
ЕТИ E 
тинно спускается на крюка или, 
ТТ) 


скорве отвлекают, чем развле- 
кают. Вы просто заходите в 
Ие 
ЕХ 
те обойму в одного, обходите 
второго, потом падаете в за- 
ТО 
лики, несколько выстрелов из 
Укрытия, финальный рывок с 
Astomatom, noóneaHne... M BoT 
уже вокруг все бьются крова- 
ИА 
ая 
речи. Последнего врага на ло- 
кации можно жестоко казнить, 
СОИС 
пуль, и вам в деталях проде- 
монстрируют, как каждая из 
них пойдет в тело. Жуты 








EDWARD G.ROBINSON 





Любопытно, что никакой 
напускной пиротехнической 
шелухи здесь практически 
нет — бьются стекла и летит 
штукатурка, но ни о какой, 
прости господи, разрушае- 
СИТИ 
иусе 
ТИТА 
ресен сам по себе, и интере- 
ЕДА: moxere 
пять раз подряд разыграть 
описанный выше героический 
сценарий, а в следующий раз 
О 
влететь в барную стойку, по- 
бить бутылки и словить три | Двойная страховка 
фатальные пули в живот. |(1944) 

Если у вас при этом в запасе 





Умелый страховщик Уолтер 











ЕТТТ 
вестных нуар-героев, сыгран- 
ЕТУ 
ТВ-фильме 1973 года — Ри- 
ТЕТЯ 
Е 
женатой дамой (белокурая 
И 
И 
АСЯ 
ховку — это когда денег пла- 
Е 
особо вопиющий несчастный 
Сасе 
ма Пауэрса якобы сбрасыва- 
ют с поезда. 

«Двойная страховка» 
чем-то очень похожа на пер- 
СТЯ 
офисной динамике: Бартон 
АТА ел 
ш.одновременно стараюций- 
Е 
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ду, местами вылитый Джим 
2053 
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TUER T 
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есть хотя бы один пузырек с 
СЕНС 
ИТИИ 
АР 
ЕТА Я 
дить обидчику снаряд куда- 
нибудь в лоб. Впрочем, мож- 
ИО 
окно или в речку, и тогда уже 
ничего не поможет. 


Реиграбельность 
Классный сюжет Ж 
COT EENS 


Легко освоить CA 
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Штатта стады 
‘очень тактическая игра, но по- 
началу, щедро раздавая хед- 
Шоты, 06 этом почти не заду: 
ее аа 
сколько глав, когда любая обе- 
зьяна с автоматом может на 
ненна 
реп, приходится как-то вклю- 
Matb смекалку. Запоминать 
расположение противников, 
СЕ 3a rpanatamn , 3KOHO- 
мить ше! те и четко плани- 
И 
Я 


Сы) 
5 ись? 
Г; и вызываю- 
 шеглутый боевик, в котором кэ- 
У ‘бородатый мужик 
решает! Кее 
рен 








СОАТЕ 
БЕТИ 
но тоғда лучшие моменты игры 
Е СИ 
смерть за смертью исследуешь 
ЕВС 
радке зарисовываешь траекто- 
рии обстрела, выстраиваешь 
Е 
оружие в арсенале и выходишь 
на тропу войны. Срабатывают 
роте страс 
Багаа 
ванный по миллисекундам Те- 
атр боли и смерти. 


ПЕТЯ 
а 
Графика 
РЕ 
Звук и музыка 
22520 
ТЕЗ 
и управление 
Erepere 


һы с со оо 






Конечно, кровоточащая рана 
крупным планом — не главное 
зрелище. Здесь красивейшие, 
‘исполненные деталей уровни, и 
лишь из-за характерных нека- 
зистых ОТА-анимаций картинка 
АСЕ npo- 
нии судьбы именно два флэш- 
бека в Ныю-Йорке (технически в. 
"Нью-Джерси, но кого это волну- 
ЕСО 
этом весь Мах Раупе 3. Он буд- 
то бы нарочно пытается убе- 
дить вас, что непогода, печаль- 
ное фортепиано и выдержки из 
Са 
сата теат al 
впечатлительных подростков, а 
Е 
АВ 
АЕ 
ЕТИКИ 
СЕТЕ 
Лось, но этого никто не запом- 
мил. Зато криво ухмыляюшийся 
мужик, который стоит на небо- 
скребе и вешает что-то в пусто- 
ту, не ушел из памяти даже по- 
сле того, как всемы с вами вы- 
Т А 
кии посмотрели умное кино. =. 


ҮІ 
(97 
| 
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«Хорошо» 

















Настояшее, обешанное еше девять лет назад путешествие Макса сквозь ночь, 


которое рассказано на РОҒ-страницах и бесплатно раздается в интернете 


выходу Мах Раупе 3 Носкзізг Сатев 
совместно с именитой студией Магуе! 
Оне 
миксов. К сожалению, на момент сдачи номе- 
ра была достулна лишь первая из трех частей, 
но мы не могли пройти мимо и не рассказать 
вам о ней, Ознакомиться с графической но- 
веллой можно совершенно бесплатно по адре- 
су госкзйагдатев.сот/тахраупез/сотк®. 
Иплюстрации выполнили настоящие ветераны 
индустрии Грег Хорн и Фернандо Бланко, а ис- 
Иа 
главный сценарист третьей и первых двух игр 
сериала соответственно. Влияние Лейка ощу- 
шавтся в каждой строчке: Макс снова борется 
с өнутренними демонами, скорбит по люби- 
мым и говорит қрасивыми философскими 
pasamun. Ham paCCKAJbIBAIOT O AETCTBe ÓbiB- 
шего копа — об ублюдке отце, который после 
ЕЕ таса 
чал изменять жене налево и направо, перио- 
дически оо избивал; о матери, которая смири- 
лась с изменами мужа и безропотно терпела 
побои; о слабохарактерном дедушке, препо- 
давателе литературы древности, который да. 
же не пытался защитить собственную дочь. 


Ни дня не проходит, чтобы Пэйн не вспоми- 
ИЗИ АИ 
СЕТА 
Ср са 
му рал, о детективе Уинтерсон, которую за- 
СО ОАА УЯ 
пеуег Бе»). Максу больно. Он постарел, нико- 
му не нужен и не знает, что делать со своей 
жизнью. Прошлое — все, что у него осталось. 
Прошлое и алкоголь. Максимум пэйн, все ка. 
СЯ 


Удивительно, но в двенадцатистраничном 
комиксе больше эмоций, стиля и атмосферы, 
СИ СО 
третьей части. Выдержанные цвета, отличные 
формулировки. Признаться, после прочтения 
чувствуешь уже подзабытое негодование: ну 
почему же нельзя было подключить Лейка к 
СЫ 
создателям графической новеллы удалось то. 
что не получилось у Поскчаг, — показать из- 
менения в харақтере главного героя. В комик- 
се Макс тоже много пьет, развалившись перед 
телевизором в майке-алкоголичке, но в дан- 
ном спучав прием оправдан сценарной осно- 
вой, в то время как в Мах Раупе З нам ничего 
толком не объясняют — пьет и пьет. 


а 
это замечательный комикс, с которым должны 
а ааа 
САРЕ ТУ Аан 
тается компенсировать поклонникам смеще- 
ние акцентов в их любимом сериале. 





ЕСЕ 





наас аце 


а _ —_ О том, какие темы волновали Макса раньше, какие 
Ее ЕЧ что на этот счет говорят классики 


iah Varta 










Алкоголь 

=Он съедает мою печень, но 
И 
солью мои почки. Но что он 
‘делает с разумом? Он скиды- 
вает мешки с песком, чтобы 
воздушный шар мог парить. 
Внезапно я становлюсь выше 
посредственности, становлюсь 
компетентным. Я хожу по ка. 
АРАА 
‘дом. Я — один из великих 
Ерата 
oum бороду Моисея. 

Я — Ван Гог, рисующий девст 
С С 
ЕЕС 
концерт Бетховена. Я — Джон 
Бэрримор, когда кино еще 

но охватило его за горло, 

Я — Джесси Джеймс и оба ого 
Сера 
ДЕА 
не Третья авеню, а Нил. Нат, 
там Нил, и по нему плывет 
судно Клеопатры»: — Дон Бир 
АО ети 
әнде, 1945 




















































Е А 
поцелуй — волшебный, вто- 
рой — сугубо интимный, тре- 
тий становится рутиной, после 
СЕУ 
а) 
АИО 
гое прощание", «Глубокий 
сон» идр. 


Женщины 

«Я боролся с самым опасным 
животным в мире — с женщи- 
А 

ИО 


ая 
го возраст. покойные мужья 
Е 
ни, сколачивая состояние: ра- 
ботали и, рабогалиг А потом 





они померли и оставили день- 
ги своим женам, своим глупым 
женам. И что же дёлают эти 
Етте 
щины? Они проводят дни в 
отелях, лучших отелях, пропи- 
АРАН ГТ ЕТТІ 
Я 
они играют весь день и всю 
ночь, нюхая денежки, гордясь 
‘своими драгоценностями, но. 
за всем прочим - это ужас 
ные, толстые, жадные бабы 
Они вообще люди или просто 
жирные, хрипяшие животные, 
м? А знаешь, что случается с 
животными, когда они стано. 
вятся слишком старыми и жар- 
ными?» — Дядя Чарли, фильм 
ВОИ 


=Я поцеловал ее долгим, чув- 
‘ственным поцелуем, Мальшка: 
но знала этого, потому что бы- 
ла мертва; в каком-то роде я 
любил ве еще больше». — 
Джим Томпсон, «Убийца внут- 
ри меня» 


ТТТ 
сят тебя, золотце, за төою 
нежную шейку. Да, ангел, я 
сдам тебя. Есть шанс, что ты 
останешься в живых. Если бу- 
`дешь хорошей девочкой — 

ИИ 
ЕЕ ҮСТІ 
повесят — я буду помнить о 
төбе всю жизнь». - Сэм 
Слейд, фильм «Мальтийский 
И 


Внутренние 
переживания 


СТАЗ 
С 7 
внутри меня яд и ничто меня 
Е 
фильм «Мертв по прибытии», 
1950 


А 
‘дождь принесет с собой про- 
И 
'жару влажной". — Корнелл 
Булрич, «Окно во двор» 





«В моем случае эгоцентризм 
Сн Си 
разу не встречал человека, 6о- 
АТИ 
я». — Вальдо Лидэкер, фильм 
DODE n 


TE TAEA 
как когда бедное насекомое 
пытается выбраться из-под пе- 
ревернутого стакана, скребет 
по стенкам, но не может, не 
ТТТ е ТІ 
Вулрич, «Блюз длиной в 
жизнь» 


«Чувства? Десяток лет назад я 
их где-то спрятал и с тех пор 
не могу найти». — Уит Стер- 
линг, фильм «Из прошлог: 
1947 





Деньги и оружие 


OTCE CECOT 
Е 
штучки с портретом Джорджа 
Вашингтона, за которыю люди 
отдаются в рабство, идут на 
преступления и умирают. Они 
АЕТ 
чем любое другое изобретение 
человечества, только потому, 
АО а 
ев 





«что такое? Пистолет, что ли, 
не видел никогда? Что, хо- 
чешь, чтобы я посчитал до 
Ут 
нино, фильм «Глубокий сон», 
0 


«Господь, ты ‘знал, что делал, 
когда привел меня в эту тю- 
В 
САА 
сячами долларов, спрятанны- 
ми где-то, и вдовой, которая у 
Ы 
ОИД 
ВЕТ 


ЕТТ 
своего состония на девок, 
бухло и яхты, а остальное бес- 
цельно просрал». — Элмор 
ДЕЕ 


БА 
так мало мозгов! Знаешь, ты 
уже второй парень за сегодня, 
ата 
ИН 
Е 
Е 
фильм «Глубокий сон», 1946. 





























«Kax n Bce nnoxoe B mo- 
ей жизни, все началось 

со сыерти женщины Я не’ 
мог ве сласти=. 









ЕЯ 
Е 






+Все изменилось в тот момент, когда. 
двери лифта открылись, чтобы пока- 
ать Мону» 


Внутренние 
переживания 
«Bce, sro Suno nocne той nouma- 
a 
ии 
ее" 
B0 pry npuaryc pocasni 


















А 





Мона: «Как ты продлочитавшь свой «Я был настолько дальше точки 
ТЯ невозврата что уже и не пом- 
"Макс: «Без разницы, пока ты не пыта. мил, как она выглядел" 





ыься подмвцять мне снотворного 
КЕТГІ. 
Л 

Женщины Под, на так уж я ум ТЯ „Он пытался купить пасха дл своих 

ОЯ АГН ТО ыы ы 

У рерни ниен 

и у 

КҮТТІ НИНЫ 

к 






ЕЙ 
СИТ «Звуки выстрелов оглушили меня, но 
СООО 
Ти ЕТЕСІЗ 
АИ wem 

"дольше бежишь — тем сильнее оно 
ИЕ 


повернуться и встретиться с ним ли. 


Я 
И 
И ИВ 


И 
ИИ 
ОАТ 





«Когда понимаешь, что леди Удача на 
самом деле проститутка, оказывается 
АНЯ 


Uom K muy». толета. Пул дрожит 8 сөбем темном 
гнезда, готовая сности к чертям твою 
голову» 


Е 
ИИ «Я пытался найти ответы, но с каждым 
девочкой, а вовсе не хладнокровной И 
ИО ТЕТІГІ 

на ках лед» 2255 


ЕТЕЙ 
то я сделал». 








Бухло 

о 
A TTE 
не пистолет» 


М «Кажатея, мне просто надовла бухать. 
ТЕПТЕ ДІЛДІ 
псе же время» 





Т 
9 





Телки 

«Все как н раньше: я стоял утела де- 
вушки, которую должен был защитить. 
Единственное отличие — яне понимал 
рена тета 


Загоны 
«ЗЭдоровый сзастливый кс-коп? 
Увольте 


«Мне никогда не приходилось искать 
сабе проблемы, они сами меня находи. 





-Я был все еще жив и все еще не Если бы в меня прекра- 


ДЕ слишком рад этому Тилі стрелять, просто вот $ 

для разнообразия, было бы Ы 

«Сказать волшебное слово — и все а A 

ОТА Саб В 

апалы аа аа а -У меня всть пистолет, и тот, КО чи A 

зад» ронена. Т отобрать уменя В 

с anin Н 

р дауы Е 
де ЕЙ 
Я и Илья Янович 

а `лову. не знаю». 67 






ТЕА 


= 
ө 


м дни компания ЏЫвоћ 
емуло выпаддет из при- 
много. ассоциативного 
современные одноликие 

Ме шутеры: когда видишь на. 
Человека с автоматом, сего: 
юминаешь игры Іпйпћу 

l, Treyarch, DICE, Danger 
, Но почему то не продукцию 


а в этом поколении уже 
Идо На пять милитари-экше- 
(помимо ише Ѕокйег, были 
Macu Ghost Recon: Advanced 


Меда) и хватит как минимум 
Ма годин (РаіпЬом Six: 
из). При этом в грядущем 


чуть ли не к масш- 


войны, и даже 


Сэм Фишер давно уже предлочи 
тает молча давить на гашетку. 

"По большому счету раньше все 
эти игры, в душе давно ставшие 
петардовым аттракционом, өсе 
равно пытались хоть как-то имити 
ровать хоть какой-то тактический. 
элемент, но Рийше Зокег стара: 
ется быть серьезной, умной игрой 
прямоизо всех сил —и параллель: 
но с тем пьтается выглядеть почти 
так же эффектно, как последние 
Са! ої Ошу и ВаМейеа 


Безумный. спецназ 


Результат таких концептуаль- 
ных дилемм, в общем, предсказу- 
ом: Ғише Зоег — совершенно 
искусственная, генетически выве- 
ренная игра из лабораторной про- 
‘бирки. Но об этом можно было до- 
гадаться еще тогда. когда nana- 


тель объявил, что над проектом 
трудится сразу три внутренние 
‘студии. ЦЫвоН Рац, ответствен. 
wwie 3a Advanced Warfighter, aano 
отвечали за зрелищные пере. 
‘стрелки, изобретатели серии — 
Ubisoft Red Storm — накручив; 
ли вокруг всего этого тактический 
интерфейс, а их коллеги из ру. 
мынского офиса, известные по 
самолетной серии Н.А.М/.Х. 
ро сдобрили приключения п 
чечной бредятиной. По устро 
ву это напоминает все тот же 
Advanced Wi 

простоватый наба 
ытия и зре- 
лищный экшен от третьего лица. 
Такая формула, в общем, все еще 
срабатывает, но за то время, что 
серия пребывала в отпуске, свою 
версию крутого военно-патриоти- 
меского шутера не сделал только 


манд и приказов, yi 


РАЗРАБОТЧИКИ 


ПЛАТФОРМЫ 


САЙТ ИГРЫ 


ленивый, и с этим приходится, 
считаться. 

Да и с бредятиной в этот раз 
действительно перебор. Затяжы 
ные локальные спецоперации 8 
духе предыдущих частой сегодня, 
ужекаж 

кунду 60- 

овым терроризмом, 

свергать зарвавшего- 

ся диктатора, в третью — стре- 

лять по плохим русским, а на за. 

куску обязательно найдутся еще 

какие-нибудь военные преступним 
кии гражданские войны. 

Все это сопровождается, по- 
мимо смертельно вымученных 
брифингов с давно уже надоев- 
шей инфографикой, бытовыми. 
сценками, где какой-нибудь здо- 
ровый негр в камуфляже выстре- 
ливает несвежими солдатскими 
шуточками или слушает муз 


Блеки п 


Но обольщайтесь 


на Роб. Причем от «войны из бу- 
дущего» тут лишь те самые отра: 
жающие суперкостюмы (которые 
особой погоды ме делакт), шаго- 
ходы с ракетами (в основном — 
декорации) и, кажется, все! Хотя 
такие шагоходы появятся в Сай 
оГ Ошу только осенью, так что то- 
же своего рода результат. 


Точка кипения 


Что самое смешное, поста- 
новочные зарисовки в духе 
Modern Warfare kak раз доволь 
но удачны: штурм лагеря, пес: 
чаная буря, атака несущегося 
По взлетной полосе самолета, 
огонь и взрывы — все это весе. 
ло и даже на какое-то время за- 
‘держивается в памяти, Но боль- 
Шую часть времени бойцов от 
ряда все-таки заставляют изоб. 
ражать странное подобие стра. 
тегических измышлений. 

Еспи миссия начинается с 
запуска дрона-шпиона, или кто- 
То из ваших наларников подби- 


никакой разрушаемости п мере т 


рается к противнику с ножом, 
или вся четверка заняла герои- 
меские позы перед штурмом, 
значит, сейчас вам будут пус: 
кать дешевую пыль в глаза, пы: 
таясь убедить, что все происхо- 
дящее на экране — что-то 
очень сложное и очень серьез- 
ное. Скоро все, впрочем, навер- 
няка закончится зрелищным 
бадабумом (ну и прекрасно), а 
на витиеватых улочках, вроде 
бы располагающих к тактике, 
приходится все время играть а 
одну иту же мини-игру — «обо: 
значь противников на радаре» 
(для этого тут приходится швы: 
рять специальные гранаты-ска: 
неры). Оставшись наедине с эк: 
шеном, тут же замечаешь, что 
баллистика вялая, оружие стре- 
кочет чуть ли не как в польских 
шутерах, враги реагируют на 
попадания неохотно, а если 
оператор берет крупный план 
чьей-то физиономии, начинает 
подташнивать. К счастью, мо- 
ментов, когда есть время вгля- 


РЕЦЕНЗИИ 


Her. это но пролог первой части Модегт МЧамаго. Просто вор бандиты в 


ся на очонь похожих судак 


дываться в детали, на всю игру 
не такуж и много 

При всем при этом какая-то 
базовая вариативность тут все. 
таки заложена. Допустим, вам 
нужно освободить пленного 
офицера: можно тихонечко 
пробраться в здание, а можно 
просто всех перебить. Грустно 
что второй вариант быстрее, 
проще и эффективнее — а зна 
чит, и предпочтительнее (хотя 
никто не говорит, что мы разлю. 
били убивать всех подряд). Ка- 
кой-то более-менее серьезный 
вызов появляется только на са- 
мом высоком уровне сложности, 
в кооперативе с тремя друзьями. 
дуболомами, которые бездумно 
пруг вперед. Пока проведешь 
рекогносцировку местности, по- 
ка рассадишь всех по нужным 
точкам, пока укажешь всем при- 
оритетные цели, можно едва ли 
не сойти с ума — а заодно и не: 
много освежить впечатления от 
самых первых Оһові Несоп, и 
уже за это игру стоит ценить, Но 


ЧЫвоћ немного даже 
У них не хватаот смелости мал 
чтобы делать свои шутеры 
оглядки на вось современ 
жанровый контекст. и одн‹ 
menno не хватает Маглости для” 
того, чтобы честно списывать 
конкурентов, плюнув ма Boð 
свою томклэнси-наслодив. 

Обиднее всего, что ги 
му тактическому симулятору 
рез бы сегодня нашо МВ ООВ 
индустрии, — посмотрите, bs 
бы на Kinect w erai 
Вайайоп. Видимо, момент, когд 
вся эта безликая поруяночная 
клоунада наконец-то самоуниче 
тожится, еще просто не насту- 
nun. Ho sce xe Future Soldier ne- 
режить легче и приятнее, чем по-_ 
ловину прямых конкурентов. № 
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РЕЦЕНЗИИ 


ЖАНР 
экшен-ВРО 
ИЗДАТЕЛЬ 

Ғосив Ноте Іпіегасіуе 
с O S 

ТЯ 
ИЗДАТЕЛЬ В РОССИИ 
1С-СофтКлаб 
ПЛАТФОРМЫ 

РС, Хһох 360, Р5З 


ИГРА С НУЛЕВОЙ СУммой 


Ше сравнитольюо n шев, что произошло © жа 


таста Джорджа Мартина 
‘было извес 


ожиданная, 
разве чт кая и по-свое 
телям субкультурных конвенто 
а тот, кто рискнул бы порекомен. 
довать друзьям его амбициозн 

сагу «Песнь льда и пламени 


сочиненная Ма; 


примерно в 70% случаев слышал 
в ответ вариации на тему «ты что, 
же фэнтези». Ситуацию в 
корне изменил канал НВО, купив, 
ший права на книжный сериал и 
превративший его в сериал теле. 
визионный. Известность Мартина. 
выросла многократно, а слова 
„Игра престолов» теперь вызь- 
вают у публики не брезгливое не 
доумение, а приступы восхищен 
ного кудахтанья Еще бы, ведь 
Игра» — это, в бущности, луч 


Прошлогодняя 


ною историю 


Даже втакой ситуации может иногда спасти всего один слецу 
Махнул топором — и никого вокруг. А как дышали! 


ушло с жанром 
реалистичная 
чно не ждешь 
ином, наконец 
мирное признание, 


Правда, в наши дни 
жных побочных эффектов. 


вам «Песни льда и пламени 


of Thrones: Genesis 
уныло пересказывала тысячелет: 


ПЕТР МЕЛЕХОВ, 


220 
СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ 


НЕОБХОДИМО: Соге 2 био 2 ГКц, 2 ГБ, 256 МБ видео 
РЕКОМЕНДУЕТСЯ: Соге 2 Оџо 2,2 ГГЦ, 4 ГБ, 512 МБ видео 


континента Ве 
Game of Thrones 
ра, действие которой 


сказки для взрослых») история, 


ых короле 


явившегося и; 
ся лицен. 


нные видеоигры. Вот и 
на всем белом свете. Правда, 


утекло к 


а новая 
ролевая иг 


примерно параллельно 
тиями первой книги цикла. 


Зима все ближе 
тни лет семь когда-то не 
тв Вестерос 

ли под властью одн 


о воды. 


что был в итоге скинут стро 
практически всю его 
включая детей, жестоко убили, 
Все это было 
не на троне — предводитель вос 
стания Роберт | Баратеон, че 
век по-своему хороший, но как, 
государственный деятель, мягко, 
говоря, не мечта. И это очень не- 


лет на: 


динас- удачно, поскольку на державу 


æ- надвигается натуральная буря 
В такой жизнерадостнс 

фере начинается бате о! Твгопев. 

Как и в книгах Мартина, мы 

apa- наблюдаем разворачивающиеся 


коны передохли, а Таргариены, вокруг события глазами несколь 


ия бате 
льно 


венные браки 


первый минис 
о последн 


практиковавшие близко 
выродились, 


я Эйриса. 


олевсте ких зверств, 


ких персонажей, Первый — Мора 

стфорд, т благородного 
семейства и герой недавно отгре- 
мевшей революции, которого за) 
какие-то неподъемные грехи соз 


ерти Джона Аррена, Десницы кој 
го друга Морса. Мы, впр: 
приза не вышло 





Одна из немногих радостей в бате о! Тголез — возможность поговорить со У каждого из двух героев есть три доступных класса. У Морса это, например, 
знакомыми героями. Например, с Джиором Мормонтом, лордом-командующим рыцарь с наделом (меч + щит), межевой рыцарь (двуручный меч) и магнар, 
Ночного. Гон Или с придворным мастером над шелтунами лордом Варисом. (местный аналог берсерка, предлочитающий два топора). 
спали на совер служить в Ночном умений, которые оглушают BPa- игры вам придется несколько раз бого дискомфорта это не доставі 
Дозоре — братстве, которое гов, вызывают кровотечение, от. побывать в лесу: темная, густая ляет, но так бывает редко — 
охраняет титанических размеров ^^ равляют и производят еще массу чаща представляет собой ба- обычно к моменту визита в магаў 
стену, отгораживающую цивили- полезных эффектов. Но драки нальный тоннель с расставлен. зин у вас уже есть десятка два 
(зованные королевства от диких феноменально быстро приедают- ными в стратегических местах разных предметов. 
племен (и не только). ‘ся — им не хватает динамизма. ‘врагами. Доходит до смешного: в Наконец, у бате оѓ Тһгопезў 
Второй — Алистер Сарвик, Персонажи стоят друг напротив книгах к югу от стены располо- есть некоторые проблемы с саў 
наследник еще одного дворян друга, монотонно рубя воздух ме- жен регион, который называется моидентификацией — непоняті 
ского рода, который тоже участ. чами и топорами, а вы лишь из- Дар — один из старых северных но, кому именно адресована игі 
вовал в гражданской войне, на- редка подправляете очередь королей в незаламятные време- ра. Фанатам Джорджа Мартина! 
елся сражений досыта и бежал действий, чтобы провести какую- на преподнес его Дозору. Теоре- будет, конечно же, занятно побы 
по окончании драки на Восток. нибудь спецатаку или выпить зе- тически Дар тянется с запада на вать под Стеной, пошариться в. 
Что там сним происходило — не- лье. Дополнительные способнос- восток вдоль всей стены. В игре катакомбах под столицей Семиј 
(известно, но в итоге Алистер ти, кстати, тоже не особенно нуж- же это единственная мизерная Королевств и собственными гла- 
‘примкнул к секте жрецов, на- ны. Достаточно время от време- локация. зами увидеть запрятанный туда) 
учился кое-каким магическим ни использовать два-три самых Дизайн уровней тоже не на череп легендарного дракона Ба-1 
трюкам, вернулся домой, чтобы простых приема, и успех в боль высоте. Заблудиться — что в го- лериона. Но, с другой стороны, 
похоронить отца, и обнаружил, Шинстве схваток обеспечен. роде, что в лесу — не позволяет они уже в точности знают, чем 
что в родном замко все идет на А в перерывах между битва: только карта, на которую прихо- закончится «настоящий» сю 
перокосяк ми вас ждут неизобретательные дится смотреть раза в три чаще, жет — тот, что сочинил сам Мар 
квесты и длинные утомительные чем хотелось бы, так как один тини который идет вигреҝвторымі 
Картонный престол диалоги, написанные максимум условный тоннель похож на дру- планом. А литературные упраж: 
В бепезв разработчики проде- на тройку. Вроде сильного раз. гойкакдвекапли воды. Причемв нений сценаристов из Оуаліде ихі 
монстрировали абсолютное He- дражения не вызывают, но все правом верхнем углу экрана бол- вряд ли увлекут, не тот уровень 
понимание того, как работает же от «Игры престолов” ждешь — тается вроде бы мини-карта, но 
оригинальный цикл, Спорный значительно большего. собственно плана местности на в... 
(мягко говоря) выбор жанра, на: ней нет — только маркеры зада 
плевательское отношение к ат- Кроты в норе ний, торговцев и тайников. Тут можно лишь в очередной разі 
мосфере -- все это, в дополне- Одна из основных характеристик С интерфейсом в бате ої посетовать, что от лицензии наў 
ние к анемичному геймплею, за- «Песни льда и пламени» — мас: Топез вообще беда. Если в АРЕ по «Игре престолов» откај 
‘ставляло жалеть, что лицензия штабность. Два огромных конти- рюкзаке накопилось три тонны залась Веіһевда, к которой, по) 
на такую многообощающую всо- нента, множество героев, десят- ненужной добычи, которую нуж. слухам, подходили с такими 
ленную оказалась в руках людей, ки сюжетных линий, сплетаю- — но скинуть торговцу, приготовь- предложениями агенты Джорджа, 
но способных ею правильно pac- щихся в единое полотно, от кото- тесь к небольшой пытке. Чтобы Мартина. Нельзя сказать, чтобы 
порядиться. Новая Game of рого захватывает дух. В бате ої продать каждую вещь, необходи- они были такими уж мастерами, 
Тпгопеѕ в этом плане — не такой Thrones, как мы уже сказали, мо выполнить как минимум два интерактивного сторителлингај 
‚откровенный провал, но за гром. есть лишь два главных героя (что действия — дважды щелкнуть на HO y coanateneñ The Elder Scrolls] 
кое имя все же обидно. по меркам Джорджа Мартина не сам предмет в инвентаре, а за- и Ғайош З уж точно получилось 
Боевая система кажется по- сильно отличается от истории, в тем подтвердить операцию в от- бы смастерить правдоподобныі 
началу как минимум небезна- которой героев нет вовсе), а со- крыешемся меню. Если вы про- живой мир, в котором хотелось 
дежной. Битвы происходят в ре: бытия разворачиваются на неве- — даете несколько одинаковых ве- бы потеряться назло всем гипо-4 
альном времени, у героев есть роятно тесных уровнях, В этом щей, придется добавить в ANO- тетическим недостаткам. 
три слота действия, в которых плане игра напоминает Огадоп ритм еще одну операцию — вы В версии бате о! Тһгопез от 
можно выстроить очередь атак, а Аде 2, здесь тоже каждая лока- брать количество сливаемых Суапійе ни теряться, ни даже зај 
помимо базовых ударов всегда ция — это лабиринт узеньких предметов. Когда речь идет о па- держиваться на сколько-нибуды 
имеется масса дополнительных тоннелей. Уже в самом начале ре перчаток и ржавом мече, осо- значимый срок не хочется. ш 
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СИСТЕМНЫЕ 
ТРЕБОВАНИЯ 
НЕ0БХОДИНО: 
Core 2 Duo, 
32 МБ видео 
ЖЕЛЕАТЕЛЬНО0: 
Соге 2 Био, 
256 МБ видео 





У Уилла Смита в фильме-ка- 
тастрофе «Я — легенда» был 
преданный пес, который не давал 
хозяину окончательно свихнуться 
ОИ 
Зигимог компанию составляют 
комнатный цветок по имени Чар- 
ли да поеденный молью игрушеч- 
ный кот. Парень пережил эпиде- 
мию страшного вируса благодаря 
простейшей мере предосторож- 
ности — бактерицидной маске. 

а 
Я 
‚шается покинуть безопасную квар- 
тирку и отправляется блуждать по 
аа 
му в поисках других уцелевших и 
оды. Здесь-то и начинают происхо- 
дить совсем уж жуткие вещи. 


Один 8 темноте 


Даже сквозь грим из пиксель- 
ной графики в іопе бшуМмог легко: 
угадываются черты одного культо- 





ОА 


- 
Б) 


«Бэр, извините, но 9 вас коровка на голове». 


вого японского ужастика. Уровни: 
застилает густой туман, по округе. 
‘бродят отвратительные твари, на- 
АТ 
ЕЙ 
колонках звучит практически Яма- 
ока — не хватает только проник. 
новенных песен Мэри Макглинн. 
Удивительно, но в копвечном ин-- 
дихорроре, который Джаспер 
Бирн сделал в одиночку, атмосфе- 
ЕЕЕ т) 
ИО 
ЕАО 
взятых, А все потому, что Бирн — 
ИЕ 
следию он относится с величай- 
шим уважением. 

Npn aTom Lone Survivor — He 
Я 
Идеях, а меткий, точечный удар по 
нола лата 
асан ана 
САТЕ УЕ 
ступает на банановую кожуру: 
местами Бирн все-таки перегиба- 


са 
ТЕРЕМ 
ся герою в видениях, сложно сдер- 
жать смех. Мы, конечно, понима- 
ия 
ие 
меру знать надо, С таким же усле- 
хом создатель мог вставить сюда: 
купов из бирег Магіо Вгов. -- эф- 
фект был бы примерно тот же. 


ТИТО 


TTET 
— выжить, и речь идет не о баналь- 
ной борьбе с напирающими мутан- 
тами, а о стремительных вылазках 
ЛИ 
ный герой устает от долгих блужда- 
ний, постоянно хочет есть и в006- 
іше требует к себе больше внима- 
И 
Если игнорировать капризы, 
скиталец просто рухнет на землю 
И 
У 





























Е 
Действенных бодряцик пилюль. 
Хотя лучше, конечно, как следует 
са 
мой можно попасть с помощью 
системы волшебных зеркал — дос- 
таточно вглядеться в их глубины, и 
сея 
При первой «телепортации» мы, 
СТУС та 
АИ 
Е 

(Избавиться от назойливого 
бурчания в животе лучше всего по- 
может хорошо прожаренный стейк. 
Можно экономить время на готовке 
И 
терта 
тө- игра учитывдет баш дневной 
АЕ Шала 
лыми» таблетками тоже даром не 
пройдет. Ваша задача — выжить, а 
но превратиться в дикаря. 

Е 
сделан на стелс. Большинство 
блуждающих по окрестностям 








Ҡвартирка главного героя. Сюда придется возврацаться 


И 







А 
хому, прячась в укрытиях, хотя 
а 
Я 
патрулируемого маршрута куском. 
мяса, а потом проскочить за его 
спиной (что-то подобное мы виде- 
О 
Главное быть осторожным: если’ 
шаырнуть нарезку слишком близ- 
ко кукрытию, мутант просто пере-. 
кинется с наживки на роскошный 
десерт из человечины. 

До драк лучше не доводить 
СТА ETE AE 
1опе бигумог — мягко говоря, не- 
простая. Режим стрельбы активи- 
ОИ 
этом дуло фиксируется строго в. 
том направлении, куда до этого 
смотрел герой. То есть, еспи вас 
вдруг обошли сзади (а такое случа- 
ая 
ОКА 
Но сначала отдельным нажатием 
И 
еще раз клацнуть по той же клави- 
ше — итолько после этого уже от- 
ТОА 
СТТ 
Е 
перезарядки ему необходимо оста- 
новиться. Враги же в это время лу- 
Е 
новление здоровья после таких 
экстренных «пит-стопов» уходит 
чуть ли но половина провизии. Бло- 
кировать болезненные удары нель- 
зя, так что единственное, что оста- 
ется, — смиренно огребать. 

Система прицеливания тоже 
Я 
ССА 
АИТ 
голову, торс и ноги, Лучше всего, 
бить в макушку, а еще лучше — 
не бить вовсе. На громкие звуки’ 
сбегаются зараженные со всей 
округи, так что всли есть возмож- 
ность незаметно прокрасться -- 
СТСТ 
нервы и драгоценные патроны. 

Bnposem, 6oesan cucrema He 
A TEET 
— это игра-исследование. Изучать 
ыы 
подозрительном звуке, действи- 
тельно интересно. Новые двери уво- 
дят вас все дальше от безопасных 
апартаментов, и с каждым скрипом. 
несмазаннык петель держать себя в: 
руках становится все труднее. 

B Lone Зигумог никогда не зна- 
Я 
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Из-за созмательно переуслохиенной боғвой систены сражения с боссани преврацаются 


8 настояцце пытку. 


ПЕСТЕГІНДЕГІТЕКІПІП 





Так как в игре очень много одинаковыж дверей. 


Да и соотносить вид сверху на карте и дәухнернув перспективу не слишкон удовно. 


щим поворотом. В один момент, 
ОЛ 
АА 
Брага 
Ееее 
мешная тьма. Спустя полминуты: 
ходьбы у вас появляются смутные 
‘сомнения — кончится ли этот кори- 
Я 
Я 
Я 
АО 
Ся 
ря 
хику. Героя уже подгоняешь даже 
И 
ате 





Дождались? 


Первый по-настояцену 
СОТУ 
хоррор, который 
талантливо повторяет 
програнну 5і1еле Ні11 
ЕТО 
ГЕРТИ 
перспективе. 








я из груди от волнения, выжив- 
 ший находит спасительный выход, 
«Я туда ни ногой!» — восклицает 
протеже. «Я тоже», — думаете вы. 








Чуть ли не половина атмосфе- 
Са 
рте apa 
реет от самых 
Е 
нее всего оказаться в кромешной 
меге где-нибудь 8 подвале: вокруг. 
К 
т 





ГЕЗА 
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Графика: 2 
ть 

Звук и зыка: 9 
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ДО спасительного пятнышка света, 
сто раз Успеешь проклясть недо- 
бросовестных — производителей 
лампочек, чья продукция не была 
рассчитана на апокалипсис. 

Игра Джаспера Бирна, пожа- 
луй, один из самых честных хор- 
роров последнего времени, Пока. 
остальные балуются со стаями 
зловещих воронов и здоровяка- 
ми с бензопилами, Джаспер эко- 
ИСИ E 
воздействия на игрока. опе 
Ся 
во того, что при должном талан- 
те напугать можно даже пик- 
сельными мутантами. ш 
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Словосочетание «бесплат. ч переко. 
ный онлайновый шутер» у мнс ч а . и из серии Вашейісісі 
гих вызывает ассоциации с деле что танки не чинят — пе 
второсортными играми — гра. на е ижную технику в игру не 
фически ‚устаревшими, с без. ры ибез этого идут очен завезли, Технари специализи 
жалостной системой доната. шо — в любое время су руются на установке мин и 
Манасе — птица лобби полно народу 
neta. Crytek a перестрелках, 
лейькую революцию: CALL OF BATTLEFIELD з о тем более против нескольких 
ть стратегически, что при противников, практически бөс 
B Warface четыре кла: оных темпах матчей нево- полезны. Если в Р 
полнения очень близ >. роков: штурмовик, инж о с > Инженеры ставителей э 
бралась к глянцевый корх дик и снайпер. Штурмовики л т У м 
ным блокбастерам. Одна мо а ача — п РУЕ они незаменимы: начинать 
миссию даже к нем уровне 
сложности без доктора в ко 
рискованно. Умрете 
ъ будет некому. Осо, 
ций онлайновый грамотном подборе а j ы это критично в сражениях. 
шутер на ігее-\о-ріау рельсах, с это p u Джагтернаутом — крепким му 





чем киевляне успешно справи- ких, средни мм обхо- жиком, закованным в броню, 
лись, Во-вторых, М/а а циях), enu я во вра- Нужно, чтобы orane- 
дится на стадии открь 6 одвижного o кал здоровяка, пока другие об 
та-тестирования, а это значит, 6 обойм свинца. стре 
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е ЕА ФЕТАИ wmm СТЕ 
ОТ ИИ 


спину. Только медик может уда: 
рить Джагтернаута с любой сто 
роны: метал, как известно, хоро: 
Шо пропускает электричество, а 
дефибриллятор — штука много 
функциональная 

Снайперы — самый неод- 
нозначный класс в Матасе. На 
многих картах им просто не 
развернуться: удобных пози: 
ций для’ стрельбы нет, спря 
таться негде, а на ближних ди 
станциях, по понятным причи: 
мам, толку от них немного, 


БЕЗ ПРОМІНХОВ 


В игре шесть типов сетевых 
сражений, большинство из ко 
торых заточены под командную 
работу. В «Штурме» одной сто: 
роне необходимо захватить три 
опорных пункта противника, а 
другой, соответственно, им по. 
мешать, В «Подрыве» от атаку. 
ющих требуется поочередно за: 
хватить три ключевых вражес 
ких точки, а защищающимся 
отбиться, «Командный бой» и 

Захват» — это классические 
Team Deathmatch n Capture the 
Flag coorsercteenno (только 
вместо флага ‘здесь нужно 
украсть и доставить на собст. 
венную базу коды запуска ра 
кет). В «Уничтожении» необхо 
димо удерживать контрольную 
точку, чтобы вызвать авиаудар 
‘по врагу. Проведете три таких 
удара — и можно открывать 
праздничное шампанское. Ну и 
напоследок — «Мясорубка» 
‘сражения по принципу «каждый 
сам за себя». Никакого команд: 
ного взаимодействия, только 


Ааа 


ОЈ 


ЕИ 
ЕСИТУ 


вы и дюжина жаждущих вашей 
смерти неприятелей. 
Куда интереснее миссии с 
кооперативным прохождением. 
Тут и схватки с боссами, и конво- 
ирование техники, и даже некое 
подобие режима выживания 
1ей 4 Оеа столпами наемников 
вместо зомби, Проходя коопера 
тив, важно помнить, что взаимо. 
действие с соратниками тут не 
обычайно важно. Отколоться от 
группы и действовать соло вряд 
ли получится. Врагов много, уби 
вают они часто, и если, напри 
мер, никто не выберет доктора. 
в пройти дальше перво- 
В кооперативе Маліасе рас. 
крывается совсем с другой сто. 
роны: игра чуть сбавляет темп 


тоша 


(даже на высоком уровне слож 
ности умираешь не так часто) 
зато командное взаимодейст 
вие приобретает еще большее 
значение. Компьютерные про- 
тивники здесь неожиданно умнь 
на месте не топчутся, внезал: 
но выскакивают из-за углов и 
больно колотят дубинками по 
лове. Приходится стелиться 
по земле, чтобы спрятаться от 
снайперов, заманивать врагов в 
закутки, где их радушно встре 
чают хлебом-солью товарищи, и 
помогать друзьям в трудную ми 
нуту, Отсутствие хотя бы одного 
представителя каждого класса 
существенно снижает шансы на 
победу, В такие минуты Маласе 
напоминает мультиплеер 5уп: 
Чсаю — умный, красивый и, 
авное, хардкорный шутер. 
Говоря о совместной игре, 
нельзя не сказать и еще одну 


ШІХПНАУҒЬ: 


ХаРПШИЯ 
па ШІЧТЕР 
С ОЧЕНЬ ВЫСОХОЯ 
ПИНАМИКОЯ БОЯ 
Гит: 
БЕ 
ШЕ 


важную вещь. Все-таки здешние 
кооп-задания нельзя сравнивать 
с полноценными сингловыми 
миссиями в обычных шутерах 
Здесь нет какихло особенно 
‘сложных сюжетов, красивых ро 
ликов и постановочных сцен, Но 

мультиплееру 
здешний РУЕ смотрится вполне 


как довесок к 


свежо, и играть в ного интересно. 

А вот к чему нельзя не при 
драться, лока 
ций — как в РУР, тақ и в РЕ 
Места на уровнях здесь меньше, 
чем дажо в Сай ої Ошу. Против. 
ники в буквальном смысле на 


так это теснота 


ступают вам на пятки — так уж 
расположены точки респауна. 
Долго здесь не живут, уже через 
минуту-полторы (если вы, ко- 
нечно, не снайпер) придется ис 
тошно звать на помощь медика. 
Карты напоминают настоящие 
лабири 

дов. Противники то и дело уби 


ы с десятками прохо. 


вают в самый:неожиданный (и, 
как водится, неподходящий) мо- 
мент, выскочив из неприметной 
дыры в заборе. Порой продыху 

даже на собственной базе: 
не успеешь переродиться, а те- 
бя уже снова убили. В такие мо. 
менты ругательства срываются 
с языка сами собой. 

От шквального огня спаса. 
ют лишь подкаты, одно из глав 
Warface. 
Если на бегу нажать специаль- 


ных нововведений 


ную кнопку, боец упадет на пя 
тую точку и проедет на ней не- 
‘сколько метров. Этот нехитрый 
приём отлично сбивает врагов. 
с толку, заставляет их мазать. 
Пока опомнятся, вы уже успее- 
те нашпиговать их свинцом. 


ЕТЕТ 
107999979999: 
ГРИФИХИ: 
ХХХХХХХХХХ 
ПЕ: 

ХХХХХХХХХХ 
MHIEP'PEME 
АИ 
XXXXXXX 


По мере развития персона- 
жа в местном магазине появ- 
ляется новый товар. Снаряже: 
ние желательно обновлять по: 
чаще — некоторые предметы. 
обладают весьма. полезными 
свойствами: например, кевла- 
ровые перчатки ускоряют пе- 
резарядку, а укрепленный бро- 
нежилет обеспечивает более’ 
надежную защиту 


Меапасе — одна из редких 
1све-1о-ріау игр, в которой донат 
практически никак не влияет на, 
баланс. В обиходе тут целых три" 
типа валюты. На кредиты (при 
обретаются за реальные деньги) 
и короны можно арендовать 
экипировку, а на варбақсы -- 
браљь ее в бессрочное пользо; 
вание, Варбаксы и короны чест 
но зарабатываются в боях, то 
есть каждый игрок может при. 
обрести любую вещь. Вся раз- 
ница в том, что предметы, кул: 
ленные за реал, имеют улуч 
шенные характеристики и не ло: 
маются. Еще можно потратить 
ся на ускорители, при использо; 
вании которых опыт и варбаксы. 
набираются гораздо быстрее. 
Другое дело, что никакие деньги. 
не сделают вас метким стрел: 
ком или хорошим напарником, 

Для полного счастья в 
Warface we хватает только 
больших карт. Со временем от 
тесноты начинаешь уставать, И, 
даже РУЕ не спасает от присту. 
пов клаустрофобии. Во всем 
остальном Стиек держат вер: 
ное направление. № 


РЕЙТИНГ 


гы 


ХОРОШО 





9.40 


РЕЦЕНЗИИ ы 


Илья ЯНОВИЧ 


Алы the Hedgehog 4: 
ESA Episode 2 хорош уже хотя 
Й бы тем, что о его качест- 
сат всорыв, в местами дь 
нце 2010 года) скрупулезно, с 


С учетом того, что это класси. 
ческий плоский платформер и 
тут нет говорящих крокодилов в. 

Sonic Genera- 


OOKO O OOE, 


музыка и управление стали луч 
ше — и вдвойне обидно, что 
святая видеоигровая магия все 
равно почему-то не происходит 


Вторая передача 


Но задумываешься об этом 
уже после прохождения, когда 
выясняется, что ультразвуковой 

марафон длится несчастны 

ой часа. А до это 
пытываешь такое удовольствие, 
ка Sonk деһод н 
привыкли ждать по меньшей ме 
ге ъ лет. Храб. 
рый ежонок побывает в парке 
аттракционов (это тут такой ана 
пог канонич казино-уров 
женных горах и под- 

ручейку, 


парит в небеса, а потом по ста: 
ринной традиции отправится на: 
гонять Роботника н 

В качестве тех, кт 


гомолы, но и, например, огром- 
ный полярный медведь, который 
даже не умирает с одного удара. 
Несмотря что все эле. 
менты уровне равно хао 
тично понадерганы из предыду 
щих выпусков, функционируют 
они слаженней: в Ері 
риодически срабатывает 
рое ощущение из Ѕопі 
Неддепод 3, когда кажется, что 
орее гонка, чем платфор 
мер. Синий клубок несется, пру 
жинит, сига выдел. 
вает пике... а вам для этого, ка: 


жется, нужно лишь изредка най 
жимать прыжок, Потом, нао 


рот, нестись сломя голову за- 


прещают, и нужно аккуратно 
обходить препятствия. Темп, 
динамика, баланс — все выдер- 
жано почти идеально. 

То есть главное отличие 
второго эпизода от первого — 
не в каких-то значительных 
переменах в геймдизайне, а в 

ом, что над уровнями в этот 
раз действительно поработа 
ли. Хотя сама механика тоже 
кое-как изменилась, Так, Тейлз 
может, схватив вас за шкирку, 
немного взлететь, а если вы, 
оба свернувшись в клубок, со- 
льетесь в кучу-малу, TO nony- 
чившимся шаром можете про- 
бивать некоторые стены и да- 
же глыбы льда. 











е, 


КИЧ Туан 


И 


шппгпсобираемиидевльного:соникажпозапчастямшыс 


Традиционнов интермет-ны- 
тье про смерть «Соника» проте- 
‘кает вполне логичнои понятно — 
на это обречены абсолютно лю- 
Я 
тые жилось лучше, чем сейчас, 
СУЯ 
ка:воете серьезные ЅЕСА гики, 
которые все еще держат дома 
ИУ 
А 
ПААТА 
СОТА 
мерного, плоского) Ѕопіс the 


красненька 
рый обычно маячит в заставках 
И хотя левый стик в эт 
т за пилотировани 
равно может прыгать и 
совершать выпады, пе 
мо вас прямо в небе пронс 
Кусочки с 
ций. Убивать босса тоже ну. 
не вылезая из кабины, 


Реиграбельфость ҒА 
Классный сі 
Оригині 


Nerko ocsi 


Неддеһов, и почему о6 этом не 
знают сами разработчики — 
можно только доғадыватыса. По. 
ен ТА ам 
торов разобраться в том, что и 
СЕЧЕ И 
решили выстроить безупречно- 
еу 
мери весов. Причем особо фан- 
тазировать в этой ситуации не 
приходится, все нужные элемен- 
а 
Я 
Bam. 
СУ 
Ара 
в нем допжно быть немного ЭЮ. 
ETES 
EEn 
Rush Ha Nintendo DS c Роботни- 
я 
рениях, оббегая уровень по оси, 


А вот когда Роботник отгре 
бет в самый последний 
нимаешь, что Ері 


даже не игра, а лишь 


пыткой 
определенный 

жение, и э уважать 
Но для т возвра: 


при этом игра по-прежнему оста- 
Саа 
но интересно. В бөліс бепегайогв. 
ПЕТИ 
С 
РИС СЭ 
бы 310 pes 
‘сические сражения (причем не 
только с боссами) и просто на 
Уровиях, то зто эдорово разбави- 
Я 

Сами уровни должны пред- 
‘ставлять собой очень сложную 
Е 
АИ 
Рата 
селого пижонства, работы с ка- 
мерой и контекстных кат-сцен. 
СЕЕ ТЕРА 
‘дополнительными элементами 
все очень просто: чем больше 
разных, тем лучше. Самолет -- 


щения Соника этого недо 
но, даже если бы две част 
жлеили между собой и прод: 
вали по вдвое меньшей цене. 
Нужна или одна огромная игр 
которая о воспроизв 
дит дух и оригинальной 
трилогии, или хоть 
свежее и необычное. 
Таким «свежим и не 
ным», К слову, могли бы стать 
ал Соника, злого 


ТЕСТЕР 


Графика 


аресте 
Звук и музыка 
ТЕРЕ 
Интерфейс 
и управление 
регрес 


это прекрасно, но вот если до- 
бавить немного гонок из Sonic 
& SEGA All-Stars Racing, cxeñr 
ETE 
утит, изометрические зари- 
‘совки из Зое ЗО В/ави, то бы 
ТЯ 

И последнее, но не по зна- 
КОЯ 
ГЕСИ 
ПЕС 22322 
двухмерный платформер дол- 
жен быть длинным и содержа- 
тельным, чтобы чувствовалось 
объемное приключение, 

Не то чтобы мы тут собира- 
лись кого-то учить, как делать 
видеоигры, но созрей авторы до 
именно такого вот сочетания 
элементов и механик - как ми- 
нимум редакторы «Игромании» 
были бы абсолотно счастливы. 


электронного брата-близнеца, 
который тут выступает в ка 

ве злодея номер два. 
дополнительные главы обещали 
тем, у кого уже куплен Еріөо 


этапы — копии четырех слу 
ных уровней из того самого пер- 
ода, практич 
изменений. Наглейшая профа- 
нация. Как, впрочем, и само все 
«возрождение» Соника. ш 





РЕЦЕНЗИИ 





ИНТЕРНЕТ 


ХУ 


МҮВЕЅІЅТАМСЕ.МЕТІ 


игры серии Resistance мум, Заменив нацистов, мутанты 
от звания отличных от. С портативными шутерами Для тех, кто плохо знаком с сохранили массу узнаваемых 


А 
k х: в общем-то, ть взрывов на ма ЭЙ, ШЕСТИГЛАЗЫЙ! раса захватчиков — химера. 


деляли сущие мелочи: недо- (буквально всеми) такая исто- сериалом, напомним завязку. черт солдат вермахта, Единст 
статок действительно свежих рия случается постоянно: все Resistance рассказывает исто. венное различие — химеры об. 
идей и зрелищных моментов. вроде бы прекрасно, но не хва рию об альтернативной реаль- ладают тремя парами глаз. 

К третьей части сериал за. тает какого-то жалкого пустя ности, где не было Великой де: К началу вторжения в Шта 
метно вырос, хотя авторы, ka- ка. Оказалось, этот жалкий прессим и Второй мировой, за- ты, Европа и Российская импе- 
залось бы, ничего особенно пустяк — человеческое управ- то случил: менее страш- рия уже были захвачены, 
не сделали — придумали ин- ление. Но теперь наконецто и ная война. В августе 1951-гона B Buring ЅКез мы застаем Ha- 
төреснов оружие и выкрутили с ним разобрались мю США вторглась чало войны от лица Тома Рай 


ТЕА АОН үлі Нам химеры не друзья! Ну, только в мультиплеере: 
О АЕ 
ИЕ И 














Тот сак ‘дробовик крупным планс 
со своин,прадедом из 0о0т 2 


ли, пожарного из Нью-Йорка. 
Как и раньше, главный герой 
является американцем, однако 
впервые в серии мы играем не 
за солдата, а за обычного 
гражданского. 

Сказать по правде, сюжет 
игры неоригинален и в пере. 
сказе выглядит до безобразия 
просто: Том пытается выта. 
щить свою семью из обречен 
ного города, а потом добро: 
вольно берет на себя миссию 
по уничтожению угрозы, Впро 
чем, главное в Витіпо Ѕіев 
не сценарные тонкости, а то, 
что игра позволяет ненадолго 
почувствовать себя настоя. 
щим героем фантастического 
боевика. Райли увидит всю 
мерзость расы химер в лаге 
рях, где людей насильно пре. 
вращают в жутких мутантов, 
побывает внутри гигантского 
шагающего монстра, остано- 
вит действие антигуманисти. 
ческой программы «Авраам: 
и, разумеется, раскроет оче. 
редной правительственный за. 
говор. Как видите, рабочий 
день американских пожарных 
насыщен до предела. 

Чуть позже на помощь к 
Райли приходит Элли Марти. 
нес — девушка, сильно напо. 
минающая актрису Уму Тур. 
ман, То ли из-за өе ослепи 
тельной красоты, то ли еще из. 
за чего, но враги не обращают 
на нее никакого внимания, 
предпочитая стрелять в глав. 
ного героя; феминистки точно 
будут рады. В бою Элли беспо- 
лезна: действует сама по себе, 





стреляет плохо, командовать 
ей нельзя; вдобавок она, как 
законная жена, постоянно по. 
нукает Томом, требуя куда-то 
идти и что-то делать. Неудиви 
тельно, что, даже несмотря на 
милое личико, барышня быст: 
ро надоедает 


ТОММИ-ГАЙ 


Главное достижение Вити 
30$ заключается в том, что 
это первый в истории видеоигр. 
портативный шутер с адекват 
ной реализацией управления 
двумя стиками. Играть на: 
столько удобно, что порой 
складывается ощущение, буд- 
то проходишь шутер на 
Ріаубіаіоп З, а не на карман 
ной консоли, Выглядит игра то- 
же вполне на уровне Р93, 
Витіпд ев получилась даже 
красивее эталонного псһапед: 
боеп Ађузз, на сегодняш 
ний день это самая красивая 
игра на платформе. Признать- 
ся, портативный Resistance 
впечатляет не меньше, чем 
Crysis в год своего рождения. 

Мощные технологии позво- 
лили эффектно показать раз. 
рушение города мутантами, 
Сцена на мосту Джорджа Ва 
шингтона, например, в точнос 
повторяет эпизод из Модегт 
Мапіаге 3: пока мы несемся 
вперед, с верхних ярусов сы 
пется цементная крошка, бетон 





под ногами покрывается тре- 
щинами, а в Гудзоне догорает 
перевернутый сухогруз. Визит 
в лагерь беженцев навевает 


Дождались? 


ООА 
торый способен поразит 


воспоминания o BioShock 
редкие выжившие посходили с 
ума, а общая разруха контрас 
тирует с богатым убранством 
административного корпуса. 

У каждой пушки есть аль 
тернативный режим, для акти 
вации которого надо нарисо 
вать на сенсорном экране жест 
или пометить пальцем врага 
перед выстрелом. Практичес 
ки өсе оружие перекочовало в 
игру из Ровівіапсе З с мини 
мальными изменениями, из 
новинок только двуствольный 
дробовик «Мул», совмещен 
ный с арбалетом, который 
можно зарядить варывчатыми 
стрелами. Из «старичков: 
остались инопланетная вин 
товка, пробивающая любые 
стены, залповая ракетница 
УЗОР и роторный пулемет 

Палач». Оружие можно улуч 
шать с помощью кубиков «се 
рой технологии», которые 
спрятаны в тайниках и принад. 
лежат злодею Ричарду Горре 
лу. Для каждой пушки доступ 
но по шесть различных улуч 
шений, из которых позволено 
выбрать только два, 


НАЙТИ И ПОКАРАТЬ 


Райли, как настоящий по 
жарный, не бросает людей в 
беде — нам часто придется 
вытаскивать пострадавших из 
горящих зданий. Сценки при 
вязаны к сюжету: Райли заки 
дывает потерявшего сознание 
человека на плечо, и включа: 
ется вид от первого лица. Под 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ГРАФИКА 


Звук и МУЗЫКА 


ИНТЕРФЕЙС 
И УПРАВЛЕНИЕ 


ооо 





тяжестью чужого тела ноги То 
ма подгибаются, но пожарный 
упорно бежит через горящие 
склады и руины 

Использование сенсорного 
экрана, в отличие от других экс 
клюзивов «Виты», в Аеѕівіапсо 
не раздражает. Нас просят 
лишь иногда вскрывать двери и 
люки топориком, а также вовре: 
мя нажимать на врагов во вре 
мя интерактивных роликов — 
промедление карается смер. 
тыю. Еще тачскрин отвечает за 
добивание раненых врагов. 

К сожалению, на момент 
написания статьи игра еще не 
вышла ни в Штатах, ни в Евро- 
пе, и потому играть в онлайне 
было не с көм. Известно, одна 
ко, что по части мультиплеера 
Buming ЗКез достаточно силь. 
но похожа на Сай о! Ошу, прав 
na, e Resistance в одном матче 
могут сражаться лишь восемь 
человек. Здесь даже есть «зом. 
бирежимы, как в Віаск Орв, 
только с химерами в главной 
роли: умершие игроки превра: 
щаются в мутантов и до конца 
раунда охотятся на людей. 


По сравнению с новым 
Вевівіапсе, единственный конку. 
рент на платформе — Unit 13 — 
выглядит паршивой овцой 
Burning Skies — это дорогой 
красивый и разнообразный шу. 
тер, который запросто помеща. 
ется в вашем кармане. Никогда 
еще портативные игры не были 
так близки к высшей лиге. № 


РЕЙТИНГ 











КТС ЗУ 
Ішу” Рапгаг: Ғогдей Бу Сһаов: 
может стать хорошей заменой. 
Рапгаг: огде Бу Сһаов — это 
зрелищный, быстрый и жесткий 
сетевой экшен, в котором здо- 
ровенные орки бьются с длинно- 
ногими чародейками, гномами и 
подлыми инквизиторами. Ока- 
зывается, что ломать кости и 
швыряться огнем — местами 
даже интереснее, чем обезвре- 
Живать бомбы и сидеть со снай- 
перской винтовкой в кустах. 


я 
нечного стрекота автома- 


ЕТИ TE 


Из-за сөттинга многие пута- 
СДАЧА 
первую очередь командный се- 
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товой экшен, такой Театі 
ря 
рациях. Из привычных ролевых. 
557 
ра 
модификаторы статов вроде рун 
С 
каждого матча вам выдается 
всякое барахло, из которого по 
инструкциям (продаются в мага- 
зине) можно попробовать смас- 
терить себе крутую броню. 
Однако всегда есть шанс напор- 
тачить и испортить предметы, 
СЕИ 
манда нужно набрать как мож- 
но больше очков, которые дают- 
ся за убийство врагов и удержа- 
ние ключевых точек. Раунды 
здесь длятся в среднем по двад- 
р 


Ся 
аа 
ными. Толкучка в центре лока- 
ции напоминает московское мет- 


“с 
ә, 


Core 2 Duo 2,4 Tu, 
2 Гб, 512 МБ видео 


ЗИ 
ии 
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р. 
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рою Арнольда Шварценеггера на. 
пике его карьеры, 

Постепенно открываются 
новые карты и режимы. Так, в 
ТТТ 
Я 
а другой, соответственно, их за- 
иять. Для этого атакуюшей сто- 
Щи 
через неприятельские укрепле- 
ния. В этом захватчикам помо- 
Е 
пертые ворота легко снести 
Я 
правы с горсткой противников 
она тоже подойдет), а вражес- 
кие укрепления обстрелять из 
массивных осадных орудий. Ло- 
каций в этом режиме просто ог- 
ЕО 
Паровоз. который мигом домчит 

БЛ Шала 
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Танки гномов не боятся Танки по эффективности не ГІ ла алуы Ралгаг не душит рекламой, 
уступают канонирам — в бою — ют способности, уникальные для однако после каждой битвы 

Мы не зря сравнили Ралгаг дәрутся не хуже берсерков, а каждого класса. Например, инк- | дразнит бонусным лутом. Понят- 

с Теат Ғопгевз. Главную роль волшебный щит укрывает их от визиторумеет бросаться песком мо, что такая назойливость — вы- 
ИЯ 
Е аа 
ким бы могучим и сильным ни ше от центра сражения и пред- ся в смертельный вихрь, кото- платных проектов; надо ведь на 
а 
ки медика-паладина вся его — издалека, в то время как ледя- Опыт выдается за убийство — донатеры особенно не докучают. 
мощь — ничто. Бездумными — ные ведьмы, наоборот, любят оппонентов и за выполнение На поле боя ощутимых преиму- 
атаками врага не спомить, вас — ворваться в самую гущу непри-  суенарных задач (например, за — ществ перед рядовыми игроками 
просто задавят чиспом. Зато в — ятелей и обратить их в лед. Но, — стояние на точке или за уничто-  унихнет, другое дело, что разви- 
паре с целителем берсерк ста- каки положено, на каждое дей- жение построек гномов). С рос- — ваютсяони намного быстрее. Без. 
новится серьезной угрозой. ствие найдется противодейст- том уровня игроку становятся покупки премиум-аккаунта по- 
Паладин и друга лечит, и вра- вие: хрупкие эльфийки — из доступны новые спецприемы. лоска опыта еле ползет, На то, 
гов калечит. любленные цели инквизиторов. В игро нельзя прокачать силу, чтобы взять первые носколько 
Всего в игре доступно во-  Становясь невидимыми, чаро- скорость и другие характеристи. уровней, может уйти несколько 
семь классов: названные бер- дей умерщеляют беззащитных — ки, усиливать можно только уни. вечеров. Именно поэтому нача- 
серк и паладин, танк, инквизи- ведьм, а также незаметно на-  кальные классовые способности. — ло — самая нудная часть игры. 








тор, сапер, канонир, ледяная — сылают чуму на своих врагов. Сложно настроиться на нужную 
Е " утуе 
луй, самыми интересными по- грамотно вести бой, Танка, ко- да, пытаошься привыкнуть к 
Лучились гномы-канониры -- торый не пользуется блоком, Портят өлечатление два мо-. своенравной қамере, силишься 


они умеют возводить турели, забьвт даже гном-сапер. Такие мента. Прежде всего, в игре понять хоть что-то 8 этом хаотич- 
расставлять капканы и уста- мизансцены выглядят комич- нельзя самому выбрать режими ном мельтешении дубин. Даже 
навливать телепорты, без ко- но: коротьшка едва достает карту, за вас все решает ком- когда вам станут доступны уни- 
торых не обойтись на больших огромному орку до пупка, но пьютер. Особенно это раздра- — кальные классовые способности, 
картах. Играя за этот класс, старательно лупит его дубин- жает, когда несколько раундов | придется еше долго учиться и 
многие предпочитают развер- — кой по ногам. Но блок — не па- подряд выпадает один и тот же правильно применять. Зато по- 
нуть пулеметное гнездо где- нацея. В Рапгаг часто прихо- уровень. Зато соперники подби- Том, когда приходит понимание 
нибудь на пригорке, откуда дится отражать удары сразу раются приблизительно равные: — игровой логики, от боев начина- 
простреливаются все подходы двух-трех противников, позто- ветераны дерутся с ветеранами, — ешь получать удовольствие. 

а АСЯ 
но палить по врагам. Без на- отпрыгивать и убегать. Каж-  ройминус игры — слабая касто- недостатки, Рогова Бу Спаоз — 
парника, прикрывающего ты- — дый старается зайти противни- — мизация. Героя даже при жела- это хороший сетевой экшен. 
ВЕ Са 
‘замешкаться, как за спину зай-  щищенным ногам и голове. В все сводится к банальной при- ная система выбора матчей, 
дет какой-нибудь орк и раз- такие моменты бойцы ходят по — мерке бородок и перекраске до- медленная прокачка и мелкие 
Е 
гномьей техники, котов. ЗСО 


и 
|7 Ренпрабельюсьь | оларын | 


эвшен с орками, гномами | 
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ОЛЬГА АНЦИФЕРОВД 


аряду с метанием коровьих 
лепешек, гонки по просе. 





лочной дороге на развали 
вающихся драндулетах и автомо: 
бильные бои на замкнутой арене — 
одни из самых распространенных 
спортивных дисциплин в амери 
канской глубинке. Большинство 
машин после таких соревнований 
попадают прямиком на свалку, так 
что, при всей популярности по ту 
‘сторону А 
ржавые колымаги гламурными 
язык не поворачивается. 
Тем не менее «гламур» 
вое слово, приходящее на ум при 
sarnane Ha DIRT: Showdown, 
спин-офф прославленной раллий: 
ной серии Сойетавіегв. Сельские 
гонки перенесли с грязных дорог 
Кентуки под своды живописного 
моста бобеп бат в Сан-Францис 





антики, назвать эти 


nep- 


E EE 
Ty pv 


Юн 


ко и на шикарные улицы Майами. 
В небе сверкают фейерверки, буй: 
ство красок ослепляет глаза, а в 
воздухе витает атмосфера празд- 
ника. Раскраске же местных ма: 





шин позавидовали бы даже node: 
дители чего 
топько стоит одна двухдверная 
легковушка, замаскированная под. 
голодного аллигатора. 

Вобщем, не дайте названию об. 
мануть себя: Зпонбонт и 
же много общего с серией Соп 
МеНав, сколько автокросс в под 
московной Истре с ралли «Париж 
Дакар». Это игра о лобовых столк 
новениях на скорости и филигран 
ном владении полицейским разво 
ротом, а не об идеальном прохож 
дении спецучастков или 
нинге. Другими словами, Сойетаві 
ега окончательно сбро 


Автоэкзотики 
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ФЕТИВЛЛЬ ЗНОИООМИ КОЧУЕ ПО РАЗНЫМ ГОРОДАИ. ЭТОТ ТАЛ, К ПРНМЕРУ, 
Та 





ные оковы и заняли благодатную 
нишу краш-гонок, пустующую ах со 
времен РиНОш 2. Но тут важно пом. 
sTo DIRT: Showdown ecero 
лишь ответеленив основного сериа- 








а ни в коем спучае не аркадная 
замена СИТ 4 (разработчики обе: 
щают, что четвертая часть, напро- 
тив, будет максимально аутентич: 
ным симулятором). 


Снач 
своим самым примитивным режи: 
Васе ОН. Это обычные 
кольцевые заезды на маленьких 





ла игра знакомит нас со 


мом — 


узких трассах, уставленных невь- 
Каждый 
прыжок увеличивает количество 
закиси азота, которая сама по се- 





сокими трамплинами 


бе восстанавливается очень мед. 
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ленно. Еще один способ накопить 
ускорение — сбивать расставлен: 
ные по треку бочки. Удивительно, 
за вычетом автомобилей, 
это единственные разрушаемые 
объекты на трассе. Довольно 
странно, если вспомнить, откуда 
растут корни игры (РИОШИ всегда 
славилась возможностью разва: 
лить парочку сараев) 

Зато сами колымаги, и так из 
рядно побитые жизнью, после пары 
кругов становятся похожи на бес 
форменные груды железа. Разуме- 
ется, не без вашей помощи: сопер- 
ников можно и нужно таранить, 
подрезать и скидывать в кювет 
иначе рано или поздно они сдела: 
ют это с вами, Искусственный ин: 
теллект неплох и вполне способен 
составить вменяемую конкурен: 
ию, особенно бөздвих этапах. 





ПЕТ АНАЛОГ ДЖИМОДНЫ ДВА ИГРОКА ПАРАЛЛЕЛЬНО ДРУГ ДРУГУ 
ИИ 
реА 





ГЕТЦ 


Физика в игре ожидаемо про 
ще, чем в ОЙТ З. У автомобилей 
практически не ощущается вес, 
но чувствуется подвеска. К тому 
жө автопарк поделили на чисто 
аркадные классы — «тяжелове- 
сов», запросто выдерживающих 
множество столкновений, сприн 
торов и маленькие, юркио авто. 
Тем не менее почерк Содетаѕ!егз 
ни с чем не спутать: машины по 
прежнему отлично управляются 
молниеносно входят в дрифт и 
адекватно реагирует на малей 
шев движение стика. Словом, ка 
таться в ЗВонфонл — одно удо 
вольствие. Да и не нужна здесь 
сложная физика; все-таки это иг 
ра про битье машин, а не про кра 
сивое прохождение поворотов. 
Впрочем, любой контакт мо- 
жет в равной степени как ynys 
шить вашу позицию, так и полно 
тью загубить все предыдущие 
старания. Особенно это критично в 
гонках на время. На случай конфу 
за в игре өсть читерский прием — 
возможность отмотать время на- 
зад, прямо как а Васе Опет: 
©АІЮ, и предотвратить столкно 
ение, Правда, перемотка доступ 
на лишь в нескольких режимах 
Еще в игре есть занятная функ: 
ция Ставћаск, перекочевавшая 
из ПІНТ 3, которая позволяет вы- 


ОС Т5 
Х.КЛАСОНЫЙ 0Ю ЖЕТ 
Х ОРИГИНАЛЬНОСТЬ 
ООо 


ложить повтор зрелищной аварии 
npamo na YouTube. 


А их, поверьте, будет немало. 
Особенно это актуально для режи: 
мов Кпоск Ош! и Ватраде. Это и 
есть те самые автомобильныю бои, 
обожаемые техасскими реднека 
ми. В первом нужно набрать как 
можно больше очков, тараня вра: 
жеские автомобили, а второй пред: 
ставляет собой настоящее автосу- 
мо: бодаясь с противниками, нужно. 
скинуть их с импровизированной 
арены и постараться не свалиться 
‘самому. Оба режима требуют не- 
дюжинной ловкости и умелого ис. 
пользования ручного тормоза. 
Полной противоположностью 
Knock Out n Rampage является ре 
жим выживания. Здесь, напротив, 
нужно избегать любого столкнове- 
ния и внимательно следить за по- 
плоской здоровья своей машины, 
чтобы как можно дольше продер- 
жаться на арене против огромного 
числа вражеских автомобилей, 
пытающихся затаранить вас до 
смерти, Но и на этом список дис 
циплин не заканчивается: в игре 
еще есть заезды на выбывание, 
джимхана с Кеном Блоком (куда. 


ПЕГКОМЫСЛЕННЫЙ, 
ВВ 
ЦЕНЕ 


СПИН-0ФФ ИМЕНИТ0ГО 


6 ВЕОЕЛЫМ 
МУЛЬТИПЛЕЕРОНИ, 


ААГОДАРЯ КОНТРАСТНЫМ СВЕТОФИЛЬГРАМ И НЕВЕРОЯТНОМУ РЕНДЕРИНГУ ОИ, ЗНОМООНИ 


ИТ 


же без него) и гонки на закручен- 
ных восьмеркой трассах, где пути 
лидеров и отстающих пересекают: 
ся между собой, что приводит к 
крайне веселым последствиям. 

Все это многообразие режи. 
мов раскидано по карьерной сет 
ке таким образом, чтобы они не 
успевали надоесть. Разумно, но в 
этом есть и свой минус: стоит 











освоиться с одним, как Ѕһомдомт 
подсовывает совершенно новый 
режим, оставляя предыдущий до 
лучших времен (а именно — до 
условного двадцатого заезда, где 
вы, наконец, сможете в него по- 
играть). А ведь далеко не все ти. 
пы гонок одинаково хороши 
тот же Васе ОИ гораздо скучнее 
‘других дисциплин. а’ кольцевые 
гонки, в которых нужно бороться 
за’ лучшее время на четырех 
участках трарсы, и вовсе выгля. 
дят оритйнутыми за уши. Ситуа- 
ция осложняется еще и тем, что 
привычного «быстрого заезда” в 
игре нет, приходится довольство- 
ваться лишь открытыми в карье- 
ре трассами. 


Жечь резину в сингле 
весело, но ничто не сравнится с 





оть и 


возможностью похвастать води- 
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тельскими навыками перед други: 
ми игроками, весело расталкивая 
их в онлайне. В мультиплеере и 
без того ослепительно яркая (в. 
npamom cmbicne) DIRT: Showdown 
обретает новые краски. Картину 
маслом портит лишь нелепая сис 
тема подбора матчей: перед нача. 
лом гонки можно выбрать только, 
категорию заезда. Хотите просто, 
поиграть в Ватраде? Извольте 
во всех 

остальных режимах под общим 
названием Оезтисоп. ВасеМе! — 
социальная сеть Соботавіегв, соз: 
данная для объединения всех бу. 
дущих гоночных игр компании, 
‘ока абсолютно бесполезна, в ней 
даже нет банального форума, как. 
в Вашеюд. Зато отлично работают 
условно-онлайновые приемы: пы: 
таться побить время друга в ка: 
рьере или в испытаниях ЈоуВіе 
(местный аналог Айо/ю из недав 
Heñ Need for Speed: Hot Pursuit), 
кажется, не надоест никогда. 

Впрочем, все это мелкие 
придирки, СВТ: ЗВомфомт — на: 
стоящее автомобильное бөз: 
умие. Рев двигателя, визг покры: 
шек, жесткие удары в кузов и яр: 
кие краски — в этом весь 
һомдомт. Одна из самых весе: 
лых и красивых аркадных гонок 
за последнее время 


РЕЙТИНГ. 








сначала прокатиться 
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Gravity Rush — urpa c не 
простой судьбой. Кеичиро Тоя 
ма (тот самый Тояма, который 
приложил руку к первому Silent 
Hill n x Forbidden Siren) сотова 
рищи изначально трудились 
над проектом для PlayStation 3, 
первый геймплейный ролик ко 
торого появился аж в 2008 году 
Затем, когда большая часть иг 
ры была уже готова, Тояма ре 
шил сделать из Огауйу Ашећ 
эксклюзив для РЅ Уңа. Старто- 


вал новый цикл разработки 
кто не знает, портировать почти 
готовую игру на новую консоль, 
пускай и от того же производи: 
теля, не так просто: в Японии 
игра попала в стартовую линей: 
ку тайтлов для «Виты», а вот в 
Европе не успела. 

Игру слабовато раскрутили. 
Gravity Rush 3a nea mecaųa pazo: 
шлась тиражом в 100 000 копий. 
для эксклюзива из стартовой 
обоймы — это очень мало. болу 


срочно запустила новую реклам: 
ную кампанию с популярной в 
Японии фотомоделью Акари Ха. 
ями, что слегка подогрело инте: 
рес к игре, но, похоже, полнос- 
тью ситуацию так и не спасло. 


Если вы впервые слышите 
словосочетание Сгамйу Нивһ, то 
напомним основные тезисы 


ИЗРАТЕЛЬ 


РАЗРАБОТЧИС 


ПЛАТФОРМА 


В основе игры лежит сильно упро: 
щенная механика спэшера — то 
есть нечто вроде ВауопеНа или, 
скажем, емі Мау Сту, только 
без сложносочиненных комбо, 
без выворачивающего мозг де- 
рева прокачки и без заигрыва. 
ний с холодным и огнестрель- 
ным оружием 

Взамен обрезанной боевой 
системе Тояма предлагает на: 
стоящий гравитационный цирк, 


Точнее, антигравитационный, 





управлять притяжением 


ностью, 
свободный полет 
димости еще раз наплевать на 


АНТИГРАПИТАЦШИЯ В РЕАЛЬНОЙ ЖИЗНИ 


эт, главная героиня игры, с легкостью изменяет гравитацию, 
ло и напрочь отключает ее. Фантасты обыгрывают тему ан- 
гации едва ли не в каждом втором произведении. Про. 
4 даже говорить как-то неловко — кто только не порывался 
избавиться от притяжения. Но наука на этот счет пока хра- 
гание. Еще лет сорок назад антигравитацию считали закон- 
нтинаучным бредом. Сейчас, когда научно доказано су- 
е антиматерии, которую раньше тоже считали ересью, 
не так категоричны. Но все же ни одного достоверно 
ованного опыта, который бы доказывал существова- 
гации, не существует. Тем не менее. 


ризик Джон Серл в своих опытах по магнетизму сде- 
открытие. Он выяснил, что если пропускать ток 
астоты через ферритовые магниты, то они приоб- 
ые свойства. Система таких магнитов вела себя 
следуя поведение генераторов, Серл был сви- 

из них поднялся в воздух, оторвался от двига- 

о увеличив скорость вращения, засветился и 

рону горизонта. Звучит сюрреалистично, но 

м заявление на веру и не раз пытались по- 
Добиться описанного результата им, впро- 


грировавший из России в Финляндию 
провел несколько опытов со сверх- 
‘проводящей керамики охлаждался 
процессе эксперимента Подклет- 


авная героиня, Кэт, умеет 


Прак 


тически в любой момент она мо. 


По сюжету Кэт неведомым 
образом оказывается в городке 
Хиксвил, Девушка ничего не 
но быстро выясняет, что 


‘словно в опыте «Гроб Ма 
воспарить над поверх 
потом отправиться в 
а при необхо- помни 


благодаря прицепившейся к ней 


‘срочно их не при 
в обозримом будущем уничто- 
жить все живое. 
для Кэт (хотя в ее положении 
любая информация кажется не 
ожиданной) 
многие в Хиксвиле ее д 


ный заметил, что струйка дыма от сигареты поднимается к по- 
толку слишком быстро. Сделав абсурдное предположение, что 
это связано с изменением гравитации, Подклетный провел ряд 
измерений и пришел к выводу, что вес всех предметов в окруже- 
нии экспериментально установки уменьшается на 2%. 


1и В 2000 году была опубликована заметка «Экспериментальное 
исследование физических эффектов в динамической магнитной 
системе» двух ученых, работающих в РАН. Из текста спедовало, 
что они создали действующий генератор Серла, который хоть и 
не летал, но уменьшал свою собственную массу на 35%. Непо- 
нятно, были ли исследования продолжены, информацию на эту 
тему мы найти не смогли. 


рунить, могуг выставив вперед голую ножку. 
Ударили раз, немного отлетели, 
ударили, от 


итак снова и снова. 


Неожиданно опять прицелились 


скочили, 


выясняется, что 
вно зна. 


ют и разве что не боготворят 


ики и сделать полом 
любую ровную поверхность 


законы фи 


например, стену или потолок 

Когда Тояма впервые намек 
нул, что в игре будут фокусы с 
притяжением, воображение ри 
совало фантастические карти. 
ны, Необычные логические за. 
дачки, связанные с изменением 
гравитации, сражения с против. 
никами, проходящие на стенах 
зданий, а то и вовсе вниз голо. 
хитрые 
приемы, завязанные на необыч 
ной интерпретации формулы 
Е-тс2. Реальность, увы, оказа. 
лась куда скучнее 


вой, какие-то ‘боевые 


странной кошке, внутри которой 
буквально светятся звезды, она 
может проворачивать с окружа. 
ющим пространством необыч. 
ные штуки. 

Едва гер 
нять, как бегать по потолку, как 


мня успевает по. 
на нее обрушивается целая че. 
реда событий, за которыми глав. 
ный вопрос — «А что же, собст. 
венно, здесь происходит? = — от. 
ходит на второй план, Скоро нам 
дают понять, что над городом на: 
висла нешуточная угроза — Гра: 


витационный шторм. Странные 
энергетические твари пояеляют 


ся буквально из ниоткуда и, если 


Согласитесь, завязка весьма 
многообещающая. На ее основе 
можно было построить превос 
ходную игру, но вместо этого нас 
раз за разом заставляют выпол. 
нять однотипные задания на од 
В девяноста 
процентах случаев схватка с нэ 


нотипных уровнях 
ви (так называется популяция 

стных монстров) выглядит 
следующим образом: вы взмы- 
ваете в воздух, долго прицели- 
ваетесь в энергетический глаз 
врага левым стиком (если не 
прицелиться, Кэт промахнется), 
жмете кнопку удара и с визгом 
пикируете на врага, кокетливо 


Главная проблема в том, что 
левитирует Кэт крайне неуклю- 
же, Полет даже близко не похож 
на то, что мы видели, например, 
в Сіоиа или недавней Јоитеу. 
Героиню подбрасывает вверх, 
крутит вокруг разных осей: 
юбочка в одну сторону, кофточ: 
ка в другую, шаловливо разве. 
вающаяся косичка — в третью. 
Кэт периодически теряет ориен. 
тацию, улетает не в том направ. 
лении и иногда случайно прили: 
пает к неподходящим поверх 
ностям. Во время боя все это ди: 
ко мешает, а через некоторое 
время начинает откровенно раз- 
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дражать, Слаженной, 
ной боевой механики, какую мы 
привыкли видеть во всех мало. 
мальски приличных слэшерах, 
здесь нет и в помине. Сделать 
драки веселее могли бы разные 
спецприемы, которые открыва. 
ются по ходу игры, но для их 


отточен 


активации нужно долго ко- 
пить энергию, а промазать 
‘даже суперударом можно 

с легкостью, Особенно 
если бой ведется с ле 
тающими нэви, 

Через 
другой схваток ко 
всему этому вроде 
бы привыкаешь, 
учишься точно вы. 
цөливать врагов и 
наносить правиль 
ные удары, Играть 
становится проще, 


десяток 


но ни разу не ин 
тересней. Боевая 
система в Огаућу 
Rush wa yamane. 
ние примитивна 
и однообразна 
Абсолютно все нови уничтожа: 
ются строго одним способом: 
валет — прицеливание — про 
стой удар — спецспособность, 
повторить № раз в зависимости 
от толщины шеи противника. Ду. 
мать и подбирать комбинации 
под каждого врага не нужно. Ни. 


какой интриги, никакого фана. 
Даже добивающие супербоссов 
удары здесь сведены к прими’ 
тивнейшему действию: когда У 
противника остался 
энергии, достаточно ткнуть в си. 
ний кружок на экране, и 


минимум 


‚фата. 


лити» вам покажут а виде неин: 
терактивного ролика. 


В отрыве от потасовок с нэ 
ви, увы, тоже особенно заняться 


нечем. Разработчики попыта- 


ь воссоздать некое подобие 
песочницы. Город состоит из 
подвешенных в воздухе остро- 
вов, по которым можно переме- 
щаться в режиме свободного по: 
лета на специальном воздушном 


транспорте или через порталь 


вот только мотиваторов для 
вольных забегов и полетов по 
местному архипелагу катастро- 
фически не хватает 

В Хиксвиле всего два вида 
развлечений. Можно собирать 
кристаллы, необходимые для 
прокачки персонажа, и выпол: 


нять побочные задания, Но сво: 
бодно валяющиеся в городе ма. 
гические глыбы быстро заканчи: 

локации миниатюрные, 
каждый из островов можно пол. 


ваются: 


ностью облететь буквально за 
А побочные 
это даже не квес- 


пять-десять минут 
задания 
ты, а примитивные и удруча 
юще однотипные мини-игры 
Кэт предлагается собирать 
кристаллы на скорость, 
кользя по брусчатке (управ. 
пение происходит при помо- 
щи гироскопа), или, к приме- 
ру. убивать волну за волной 
рвавшихся нэви, чтобы полу: 
чить награду. 

В результате отвлекаться 
от основной сюжетной линии 
совершенно не хочетсі 

Лишь несколько раз за игру 

когда вы почувствуете, что 

героиня слишком уж слаба. 
придется выполнить па 

очку 
заданий 

прокачать 

ные способности Кэт 


‘дополнительных 
чтобы немного 
определен 


Всего вышесказанного, ка 


залось бы, достаточно, чтобы 
любой здравомыслящий челон 


Bex nepxanca or Gravity Rush 
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ется предсказать, к какой именно цели они устремятся. Случает- 
ся, что вы закрепили прицел на главном злодее, включили супе- 
рудар, а Кэт неожиданно разворачивается и начинает атаковать 
второстепенных противников, которые еще и пасутся у черта на 


омимо дизайнерских просчетов, в игре есть несколько иногда. 
чных, местами забавных, но чаще багов и не- 


быстрая прокачка какого-то навыка (скажем, одного из 
) не дает вам особенного преимущества над врагами. Вро- 
качаться нельзя, но и стимулов к этому в игре тоже нет. 
ртная для слэшеров модель «вложился в прокачку опре- 
о навыка и на время стал чуть ли не богом» здесь не ра- 


подальше. Но не стоит только ого, чтобы по 


Мы 
что в какой-то игре с 


торо ради 


питься с выводами, часто смотреть еще один набор зари 


пишем, вок и узнать, какие новые 


основные элементы сделаны тайны покажутся из-под завесы 


хорошо, но разработчикам не ретроградной амнезии Кэ 


хватило таланта склеить их Помимо этого. в игре есть и 


вместе, добиться целостности, несколько необычных геймплей 


монолитности проекта. Так вот, ных ситуаций, которые хоть и не 
в Огауіу Виѕ ситуация строго 
Здесь все основные 


далеки 


Зғауйу Нивһ 
ляют взбодриться, 


общее однообразие 


обратная. но уж точно застав, 
В одном из 
кру. 


ой вираж: Кэт падает в огром: 


элементы геймплея 
от идеала. А вот связующий с 


эпизодов сюжет соверша 


ставные части игрь 


жет и манера его подачи — на- ную пропасть, к самому основа. 


против, необычайно крепок. нию столпа, на котором держит 


Следить за судьбой Кэт р. Падение длится 
Между ключе 


а часто и пря 


ся здешний 


очень интере долго, и в какой-то момент начи 
Мо во время них, нам демонс 


нает ощущаться как красивый, 


размеренный полет: меняется 


рируют увлекательнейи пейзаж, мимо проносятся какие. 


микс с анимационными встав- то конструкции, монстры, крис 


ками (прокручиваются прямо в 
одном из фреймов). Регулярно 


ловишь себя на мысли 


таллы, трубы, обі Тут вдруг 
понимаешь, какой на самом де. 
что на- ле могла 


чинаешь очередную миссию бы разр 
РЕИГРАБЕЛЬНОСТЬ 
СЛА<еный СО ЖЕТ 
ОРИГИНАЛЬНОСТЬ 


NETKO OMOTE 


куличках. 


и Между островами-районами города курсирует воздушный транс- 
порт. Вот только не совсем понятно, для чего он нужен: порталы 
работают намного быстрее и выполняют ту же функцию. 


мывать кривые фокусы с грави. 


тацией и зажимать героиню в 
рамках тесных уровней, а удели: 
ли чуть больше внимания поле: 
ту, позволили бы Кэт почаще па. 
рить над открытыми пространст 


вами. К сожалению, буквально 
через пару-тройку миссий герои. 
ня вновь взбирается на свой 
Олимп, в Хиксвил, и череда мо: 


нотонных миссий продолжается. 


Оғауйу изн — игра, которую. 
невозможно рекомендовать, но 
‘оваривать от прохождения 

не хочется. Несмотря на 
кособокую механику, множество 
недочетов. и просто багов (про 
них читайте во врезке неподале. 
Вие! может нешуточ: 
но зацепить своим небанальным 
и. Кого-то привлечет ви 
зуальный стиль — это замеча. 


ку), гам 


сюже 


ТЕЯНПЛЕЙ 
ТРАФИСА: 
IRYL U MYZKA: 


ИНТЕРФЕЙС 
U УПРАВЛЕНИЕ: 


(стилиза. 
ция под мультфильм, в духе 
Borderlands, Team Fortress 2 
или, скажем, ХІ), который хоть 


тельный сел-шейдинг 


и смотрится явно не так шикар- 
но, как должен был на большом 
экране, но все равно по-домаш: 
нему мил и трогателен. Музыка, 
кстати, тоже великолепна 

Наконец, кому-то просто нра: 
вится собирать кристаллы, бегая 
по потолкам и стенам, открывать 
для секси-Кэт новые костюмы и 
раз за разом выполнять однотип. 
ные побочные задания, стараясь 
побить ой собствен: 
а затем и рекорды других 
игроков в онлайновом топе. 

К сожалению, даже те, кому 
‘Визмуу Визв искренне нравится, 
чаще всего понимают, что на той 


начала 
ный, 


же самой механике можно было 
выстроить игру в десять раз бо. 
лее изобретательную и стократ 
более захватывающую, 


РЕЙТИНГ 
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этом поколении поджанр 
метно сдал позиции. Без 
болезненно перейти на НО. 
рельсы удалось далеко не всем 
разработчикам, но даже те, у 
кого это получилось, кроме кра: 
сивой картинки, ничего особен. 
ного предложить не смогли, 
Для мелких студий компро. 
миссной платформой могла 
стать МИ, но многие предпочли 
делать игры для DS n PSP. No- 
этому к концу жизненного цик 
ла своей консоли Мпіепао при. 
шлось самой спасать положе. 
ние: чуть ли не друг за другом в 
Европе вышли ХепоЫаде 
Chronicles, The Last Story и, 


наконец, Pandora's Tower. V ec- 
ли первые две игры претендо- 
вали на что-то серьезное, то. 
следняя выглядела хромой ло. 
шадью на фоне породистых 
скакунов. 


Златая цель 

В списке игр студии Сап- 
Багіоп, переполненном адап 
тациями бесконечного сериала. 
Опе Ріесе, вы разве 
что Јитр Super Stars ana 
05 — веселый файтинг, нравя- 
щийся даже тем, кто на дух не 
переносит аниме. В остальном 
студия никак о себе не заяви: 
ла, позтому от первой боль 
шой самостоятельной игры 


компании можно было ждать 
чего угодно. 

Героиня Рапдога'є Томег — 
хрупкая и беззащитная девуш. 
ка Елена — поражена прокляти. 
ем, постепенно превращающим 

в монстра. На помощь от: 
правляется немногословный 
‘солдат Аэрон, в то время как в 
империи, где живут одни веге- 
тарианцы, идет непрекращаю- 
щаяся война между королевст. 
вами. Чтобы избавить девушку 
от проклятия, Аэрон должен за. 
чем-то оббежать дюжину свя. 
занных друг с другом башен, 
каждая из которых посвящена 
отдельной теме — лесу, огню, 
воде и так далее, а помогаетна. 


шему герою горбатая старуха 
Мавда. Представляем, как вы 
сейчас закатили глаза, Да, сю- 
жет в Рапдога'ѕ Томег баналь. 
ный и полон клише, хоть и по- 
дан относительно оригиналь- 
ным (для АРС) образом: исто- 
рию рассказывают при помощи 
флэшбеков из жизни Аэрона и 
Елены. 

От других японских ВРО 
Рапаога'ѕ Томег отличает бое-. 
вая система. бапһапоп явно 
вдохновлялась не чрезмерно 
яркими играми серии Таіев 
©1..., а лучшими слэшерами по- 
следних лет и трехмерными 
Саеуапіа: игра больше похо- 
жа на экшен поздней эры 


Банны с босана куш зерне обычных зені: шо қүра үшін әрт цель 














Аа” 


8 мудымк неу әмітой бзгін можно пезоииовь в барымды, 


aynam y mapya ampuan, naraapum стора 


PlayStation 2, sem a RPG. 
У Аэрона два основных оружия, 
клинок и цепь, с помощью кото- 
рой солдат выдирает у врагов. 
куски мяса — не из-за чрезмер- 
ной жестокости, как Кратос, а 
для Елены: свежая человечина 
позволяет девушке на время 
усыпить чудовищную сущность. 

Цепь управляется движе- 
ниями вимоута, а холодное 
оружие — кнопкой. «Подума 
ешь, — скажете вы, — и что в 
этом такого?» На самом деле, 
такое решение — настоящая 
редкость для игр на Мі. Обыч- 
но все действия приходится 
выполнять при помощи вимоу- 
та, от чего быстро устаешь, да 
и драться получается не так 
эффективно. 

Pandora's Tower xak Óbi npn- 
миряет консерваторов, привык- 
ших к геймпадам, с любителя 
ми всего нового. Но есть за- 
гвоздка: в то время как цель, 
вторя движениям вашей руки, 
бъет врагов по лицу и позволя- 
ет управлять механизмами, 
оружие ближнего боя работает 
как в любом другом слэшере. 
Скажем, зайдя в очередную 
комнату, вы активируете цепью 
механизм, забираетесь на 
Уступ, и уже потом думаете, как 
расправиться с монстрами 
Лучший вариант — помучить их 
сначала цепочкой, а потом до- 
бить вблизи холодным оружи- 
ем. Другое дело, что ближний 
бой проработан гораздо сла- 


Реиграбельность 
Классный сюжет 








бее, и такого же удовольствия, 
как возня с вимоутом, он не 
приносит. 

Еще в игре непозволитель- 
но много раздражающих мело 
чей: Аэрон недостаточно отзы 
чиво откликается на ваши ко- 
манды, его удары не объединя- 
ются в красивые сложные ком- 
бо, а смена оружия, кажется, 
длится минуты. Кроме того, 
Pandora's Tower склонна к са. 
моповторам, а потому захваты. 
вающие поначалу бои уже че- 
рез несколько часов игры пре- 
вращаются в рутину. От скуки 
спасают, разве что, битвы с 
боссами, которые своим пове- 
дением напоминают колоссов 
m3 Shadow of the Colossus. 

Структура уровней имеет 
много общего c Metroid n Zelda: 
доступ к разным частям башен 
открывается постепенно, так 
что вы вряд ли заблудитесь. 
Пробегать уровни нужно макси- 
мально быстро: Елена рискует 
обрасти еще одним щупальцем, 
если герой не поторопится и не 
пройдет башню за реальных 
полчаса. Любителям нетороп- 
`ливых игр такое решение пока- 
жется навязчивым и сбиваю- 
щим темп, но, на самом деле, 
необходимость проходить уров- 
ни на скорость сглаживает не- 
достатки боевой системы. 


"Ящик Пандоры. 
Ролевая система в Рапбога'ѕ 
Томег не предлагает ничего 


Дождались? 


В тройке последних ВРС для. 

наметился аутсайдер, но в такой 

компании и последним местом 
можно гордиться, 


нового — персонаж прокачи 
вается стандартно, а краф- 
тинг в игре ничем не примеча- 
тельный. Гораздо интереснее 
другое: когда Аэрон возвра 
щается к Елене после корот- 
кой разлуки, игра ненадолго 
превращается в обожаемый 
японцами симулятор свида- 
ний. У девушки можно спро 
сить о самочувствии, узнать о 
ее прошлом и выведать планы 
на будущее; можно дарить ей 
подарки и приносить письме- 
на на древнем языке, чтобы 
она их перевела. 

Отношения с Еленой вли. 
яют на концовку игры — чем 
они лучше, тем больше шан. 
сов увидеть благополучную 
развязку. Возникает дилемма: 
с одной стороны, очень хочет- 
ся чем-то порадовать несчаст- 
ную девушку, с другой — на 
ухаживания уходит много де- 
нег, а жить (то есть сражаться) 
на что-то надо, 

Симулятор свиданий хоть и 
не является главным элемен- 
том игры, но только беготня за 
Еленой и напоминает о том, что 
мы вообще-то отыгрываем 
ponb. Y Pandora's Tower cepea- 
ная проблема самоидентифи- 
кации, она не может опреде- 
питья, чем и как хочет развле- 
кать игрока. В игре есть инте- 
ресные задумки, но ей не хва- 
тает последовательности; ку- 
сочки пазла никак не складыва- 
ются в единую картину. 


Твммей 
х 
График 
жжжжх 
Звука музыка. 
ХКА 
Интерфейс 
управление 
ЖКА 


Не способствует этому и 
жуткая графика. Понятно, что. 
Мі уже совсем дряхлая, HO да- 
же на ней периодически появ» 
ляются симпатичные проекты, а. 
вот Рапдога'ѕ Томег своей мут" 
ной, грязной картинкой напоми- 
нает об nrpax ana PlayStation 2. 
Положение немного спасает 
дизайнерская работа — не са-. 
мая выдающаяся, но и не вызы- 
вающе банальная, как часто 
бывает со многими |ВРО, Да и 
музыкальный ряд в игре очень 
приличный, а английская озвуч- 
ка на удивление приятная = 
даже пуристы не станут жало- 
ваться на отсутствие ориги: 
нального японского языка. 


Ближе к концу игра, по сути, 
превращается в историю супе 
ружеской измены с сентенци- 
ей, что все мужики — козлы, 
Интригуя сочетанием кнопоч- 
ного и моушен-управления, 
Рапаога'в Томег не удерживает 
интерес игрока надолго и ска- 
тывается в привычные для 
жанра самоповторы. Это дале- 
ко не самая плохая японская, 
экшен-АРО — в конце конце 
она избегает коридорности, да- 
же не думает обрастать лишни- 
ми ММО-элеметами, Но играть. 
8 Рапдога Томег стоит только 
после того, как вы познакоми- 
Tece c Xenoblade Chronicles m 
The Last Story. m 











arhawk, онлайновый 
АХ 7 шутер пятилетней да 
ности для Рій 


запомнился прежде всего тем, 


первая игра для конс 
где накло! жно 
лять титульным и 
и другими боевыми 
ольше Ма: 
нным не отличился 


хотя и предлагал неплохой 

всем параметрам мультиплеер 

с участием различной техники, 

За прошедшие 

лайн прочно и, видимо, 

го захватили Call of Ошу с 

Battlefield 3. и соваться на это 

клокочущее поле боя для лю- 

ерти под 

LightBox Inter- 


элементами стратегии в реаль 
ном времени 


Что нам стоит 
Идея не сказать чтобы новая: 
подобные игры выходили еще 
пет пятнадцать назад. Но на 
фоне современных шутеров, 
нещадно эксплуатирующих од: 
нажды придуманную Са! о! Оу 
формулу, Ѕіатамі вызвал не 
с у многих 
Главная и, в принцит 


нА 
ЕТІП 
О 


единственная особенность игры 
заключается в том, что в любой 
момент времени и практически 
в любом месте арены под 
рольный боец может возвести 
например, охранную вышку, га. 
раж с танками или даже отгро- 
хать стену и оснастить ее авто- 
Военны 
ются в указанную точку прямо с 
орбиты в обмен на рифтовую 
нергию, из-за которой, собст- 


объекты скидыва: 



























































венно, и разгорелся весь сыр. 
бор, На ценнейший ресурс че 
ловечество, как это обычно бы. 
вает, набросилось с энтузиаз- 
мом проголодавшегося медве- 
дя, но очень быстро выясни 
лось, что ягодка ядовита: пер. 
вая партия шахтеров поголовно 
превратилась в разумных му. 
тантов и теперь не хочет отда: 
вать дорогую энергию обратно 
землянам. Естественно, разра. 
зилась война, 

Все эти душещипательные 
подробности вам рассказывают 
в одиночной кампании, которая 
здесь, в отличие от Маам, 
есть. Как несложно догадаться, 
сингл в Ѕіатамк — это такой 
пятичасовой обучающий режим 
перед главным блюдом 
мультиплеерными баталиями, 
Без этого своеобразного туто. 
риала сразу освоиться в онлай. 





не сложновато, причем не из-за 
управления (оно как раз иде 
ально), 
лившихся на 
ностей. Вас 
довательно знакомят со всеми 








а из-за внезапно сва 
голову возмож 





аккуратно и после. 


постройками и видами техники: 
сначала катают на летающем 
мотоцикле, потом учат строи 
тельству стен и турелей, дают 
повоевать на джипе, выпускают 
в космос, чтобы опробовать 
гибрид истребителя и боевого 
робота (трансформация осу 

одной кнопкой 
прямо на ходу), вешают на пле 
чи джетпак, сажают в танки па 
раллельно со всем этим посто 
янно подкидывают различные 
сценарии по защите ключевых 
точек. А в перерывах, чтобы вы 


ществляется 
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Легко освоить х 






















не заскучали, показывают 
стильные сюжетные ролики, по: 
хожие одновременно на вес 
терн и анимированный комикс. 


Дом построить 
Вооружившись полученными 
знаниями, можно уже более 
менее уверенно осваиваться в 
мультиплеере, Тот факт, что 
каждый из 32 игроков (это мак 
симум) в любой момент может 
вызвать для себя персональ 
ный бункер, поначалу неслабо 
интригует. Горячим головам. 
привыкшим сразу поспе респа 
уна на всех парах нестись к 
противнику на базу, делать в 
Зіатаиж нечего: из штурмовой 
винтовки, с которой возрожда 
ется боец, во врага нужно вы. 





пустить две обоймы, чтобы он, 
наконец, отбросил копыта. 

Так что первоначальная за: 
дача — как следует отстроиться. 
В бункерах можно обзавестись 
ракетницей и дробовиком, в гара: 
же — джипом, на смотровой баш 
не — снайперской винтовкой, а 
на посадочной площадке — тем 
‘самым роботом-истребителем, в 
честь которого названа игра. 
Все это стоит энергии, которая 
выдается за убитых врагов или 
медленно копится в пределах 
захваченных территорий. Позто- 
му базу важно защищать: огра- 
дить стеной, понаставить прот 
вопехотных пулеметов и лазе- 
ров для уничтожения истреби 
лей, да и парочку бойцов оста- 
вить не помешает. И только по- 











сле этого идти в атаку, 
Конечно, в публичных сра- 
жениях со случайными людьми 


Дождались? 


Неплохая заготовка для прекрас 
ного гибрида шутера и ст 
в реальном времени. 











все гораздо сумбурнее, но даже 
в этом случае темп матча обыч 
но невысок. Сама игра всячески 
поощряет защитную тактику. И 
не сказать, чтобы это шло ей на 
пользу. В Ѕіатамк гораздо эф- 
фективнее напялить на плечи 
джетпак, взять в руки снайпер. 
скую винтовку, взобраться ку’ 
да-нибудь повыше и преспокой. 
но отстреливать противоборст- 
вующую фракцию. Или ошети- 
ниться турелями, засесть на ба: 
зе и ждать гостей. 
Даже истребитель 
можно обвешать кучей видов 
оружия — от самонаводящихся 
ракет до мин и бомб, — мгновен: 
но сбивается при помощи ПВО, и 


который 


максимум, на что он способен, 


трансформиро 
топнуть ногой, 


это прилететь, 
ваться в робота, 
убив при удаче парочку защит: 
ников, и благополучно взорвать. 
ся от шквального огня лазеров, 
пулеметов и ракетниц. 

При таком раскладе почти 
все режимы игры работают не 
так, как хотелось бы: в дефматче 
игроки поголовно кемперят, в 
«Захвате флага» — возводят во- 
круг знамени многослойную кон 
струкцию из стен и десятков туре 
лей и опять же кемперят, и только 
в режиме, где для победы надо 
удерживать несколько ключевых 











очек, кипят хоть какие-то страс. 
и: защищать сразу несколько 
позиций сложно, и они частенько 
переходят из рук в руки, 

С другой стороны, крайне 
интересно и порой забавно на: 
блюдать, как люди осваивают: 
ся с новой механикой и pasene- 
кают сами себя. Например, не- 


Геймплей 


рафика 





Звук и музыка 





терфейс 


и управление 
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зиришаться, Если уж пыбириткя 





которые вместо того, чтобы при 
виде врага стрелять в ного, 
просто-напросто сбрасывают 
ему на голову какой-нибудь ан 
гар. Других необычных спосо: 
бов применения доступных по 
строек практически нет, так как 
их очень легко разрушить в 
чистом поле без соответствую. 
щей защиты — достаточно не 
сколько раз садануть по зда. 
нию ножом 





Наверное, когда ШоћВох Іпіег 
асіме создавали 5іа!амк, в 
своем воображении они рисова- 
ли совсем другие картины — 
эпические, да к тому же страте 
гические битвы на больших кар- 
тах между слаженными коман: 
дами, где каждый боец выпол 
няет свою роль, а весь коллек 
тив действует как единый орга- 
низм. Именно при таком рас 
кладе полностью раскрылся бы 
потенциал игры. Он у іаћамк 
действительно большой, и есть 
даже вероятность, что в бли 
жайшем будущем баланс под: 
правят и атаковать позиции 
врага станет так же интересно, 
как защищать собственные. По 
ка же Заттамк — это неплохая 
игра о том, как построить стену, 
встать за турель и расстрели 
вать немногочисленных гостей; 
а любые попытки развлечь себя 
и расковырять укрепления вра: 
га превращаются в не очень 
увлекательные и не очень дли 
тельные путешествия от точки 
возрождения до ближайшего 
оппонента. ш 





РЕЦЕНЗИИ 


МОВТЛІ. КОМБАТ 


Добей его пальцем! 


ез год после появления 
Ча 
рожденный Mortal Kombat, ca- 
мый народный файтинг в мире. 
вышел и на Р!ІауЅ1аоп Уйа. Это 
редкий случай, 
тивном формате поклонники се 
риала получили самую полную 
редакцию любимой игры. 
Помимо стандартнога 
ного режима, издание включает в. 
себя все бонусы из МК Котріеіе 
Е@\юп: шестнадцать новых кос 
тюмов, позволяющих нарядить 
Кенши и Ермака по 
последней моде, и пятерых до 
полнительных персонажей, вклю- 
чая Фредди Крюгера и бога вой 
ны Кратоса. Однако в игре 


когда в порта 


Скорпион 


cem 
оригинальный контент 
Дополнительная Башня испы 
таний предлагает полторы сотни 
миссий на прочность, которые за: 
действуют все особенности nop- 
тативной консоли. Скажем, чтобы 
снять 


броню с непрошибаемого 


персонажа, требуется потыкать в 
него пальцем, а затем можно про 
вести добивание, нарисовав ком 
бинацию прямо на экране; в неко 
торых испытаниях после каждого 
удара экран заляпывается кро- 
вью, которую приходится собст 
венноручно В другом 
задании нужно, наклоняя «Виту 
в воздухе 


сие на хлипкой доске, растянутой 


тирать. 
удерживать равнове 


над колодцем со смертельными 
а одна из миссий и 
iOS-urpy Fruit 


Міпфа, только здесь вместо фрук 


ловушками, 
вовсе копирует 


тов нужно ожидаемо сечь головы 
и нарезать внутренние органы. 
Главный худрук сериала Эд 
Бун до последнего с 
игра будет поддерживать режим 
дополненной реальности, 


muan, To 


все-таки вставили, п толы 
в качестве секрета. Если ввести в 
меню специальную комбинацию 
кнопок, камера консоли начинает 
в реальном времени трансль 
вать видео в игру, благодаря чем 
фоном арены может стать чт 


НЦ 


Х ПРИГИНАЛЬН0ОТЬ 


угодно, включая стопку номе 
мого журна 


Чем дальше вы продвигае 


вашего лк 


тесь, тем безумнее становятся 
задания: то авляют по- 
бедить по очереди пятерых кло- 
нов Шао Кана, то драться топ 
лес девочкой против девочки, а 
кульм 

новится серия поедин 
би-персонажей (это когда лю- 
дей изображают в виде пупсов). 

Портативная версия Мога! 
к в первую очередь ориен 
тирована на поклонников сериа. 
ла, а потому в ип 
herRealm 
го медвежонка Миле 


тонны фан: 


сервиса: № утят про 
ны, мифическую дочку женщи: 
ны-монстра Шивы и возвраще 
ние из небытия ниндзя Тремора 
(фанаты уже пишут петиции с 
став МК10); в 


круг арены летают хищные пте 


героя в ос 
время боев во- 
родактили — своеобразная дань 
второй части МК. Еще для самых 
упертых иг 


оков авторы приго- 


товили сюрприз — возможнос 


подраться за боссов типа Шао 


При переезде с больших консолей 
'Мола/ Котёа! не потерял ни граи. 
ма очарования и ни одного режима. 
Я 
ЕЯ 
‘подарок любому поклоннику серии. 


Антон Белый 


а и Кинтаро, обладающих 


атляющими суперударами. 
вин 

й кровавый файтинг 
современности стал еще лучше. 
Графика, которую выдает мини: 
Вита, 
не уступает версиям с больших 
хруст 

ей звучит так же задорно. 


атюрная практически 


консолей, а 


авок в портативной версии 


Жанр 
Издагель 


А 
Мультиплеер 


Платформа 


Еу” 


был доработан баланс поедин- 
ков и появился новый режим ис- 
пытаний, а также бонусные на 
ряды. М/агпег Вгов. сделала 
прекрасный подарок к юбилею 
серии — ведь в августе этого го- 
да «Смертельной битве. 
няется двадцать лет! № 


испол: 


ОТЛИЧНО 





= РЕЦЕНЗИИ 


Издатель 


Разработчик 

ТЕСТІ 

Платформа 
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В краю березок и свиней 


подстреленного взявшимся ниот- необычные, экспериментальные При воой своей кривизне баша, 
куда охотником ребенка десять проекты: Неауу Найт, ІіШеВід- xax m Linger in Зпабоие, действи- 
есколько лет назад компания метров, и, в конце концов, nony- Planet, Journey — и это только тельно запоминается. Да, игра чрез- 
Болу пригрела на груди поля- чает пулю е зад из ружья, лежа в игры нынешнего поколения, спи- мерно пафосная, претенциозная и 
ков из Ріавііс, которые под ее грязи под забором. После такого сок можно продолжать. Както бессмысленная. Да, она задает де- 
крылом сделали Штјег in даже становится немного жалко незаметно из всех «больших» сятки вопросов, ни на один из кото 
Зпафоме — полуинтерактивный главного геймдизайнера. консолей PlayStation crana един-  рыхне отвечает, Да, она не стоит да- 
ролик, в котором ошалевший отп При этом Оациа позициони- ственным источником свежих же тех окромных денег, которые за 
ужаса пес вместе с разумной же- руют как один из главных проек- идей, пристанищем для людей, нее просят. Но то, что благодаря 
лезной башкой летает в облако — тов для Моче, что на самом деле которые хотят не только пого- Зопувлюбом уголке мира можноку- 
черного дыма, а за всем этим без- совсем не так. Игра не предлага- нять пару часиков в мультиплеер пить экопериментальный инди квест 
умием наблюдает толстый кот. ет никаких новых способов при- перед сном, но и получить новые про свинью и психбольницу, боль- 
Помня об их первой «игре» (за- менения контроллера, а поку. ощущения шой плюс для всей индустрия, Ші 
быть такое невозможно в принци- пать Моуе для того, чтобы вирту- 
ne), mbi nann Datura c onako- ально погладить березку — так 
вой долей опаски и любопытства. здесь «открывается» карта, — 
Как оказалось, напрасно, это уже попахивает утопизмом. 
Поляки смастерили рудимен. В башға можно преспокойно иг 
тарный квест, который работает рать и собычным геймпадом для 
на тех же базовых законах, чтои РЗ (в ЅіхАхів, напоминаем, есть 
первая Penumbra. Bca разница в гироскоп), экранные объекты 
том, что в Рага можно играть с адекватно реагируют на переме- 
контроллером Моне, который uy- щения контроллера. 
точку усиливает аутентичность 
происходящего. На экране перед ние 
вами все время маячит летаю 
щая рука, с помощью которой вы Хоть уРіавіс ине получилась 
и взаимодействуете с миром — хорошая игра, старания Ѕопу 
открываоте двери, наливавте во- сложно переоценить. В отличие 
ду и кидаетесь гнилой картошкой от Місгоѕой, японцы выпускают 
в свинью. Кроме шуток, перечис 
ленные действия — это половина 
игры. В оставшееся время пред 
лагаөтся бродить по маленькому 
участку осеннего леса, из которо 
го мы поочередно переносимся 
за руль машины, за пулемет и, 
ожидаемо, в сумасшедший дом. 
Проблема в том, что создает 
ся устойчивое ощущение, что 
психическим нездоровьем глав 
ного героя Ріавіс оправдывают 
вовсе не свое необычное виде 
ние, а творческую импотенцию и 
лень, Уже в первой заставке с ци. 
татой Данте Алигьери нам пыта- 
ются втолковать, что байла — иг 
ра с Глубоким Смыслом. Но этот, 
извините, смысл сводится к тому, 
что разработчики показывают 
нам пятиминутную сцену, в кото- 
рой заглавный персонаж вместе 
с мальчиком залезает на дерево, 
затем с него сваливается, тащит 
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(Если иных издателей можно 
КЁ представить как лысеющих 
менеджеров, отстегивающих день- 
ги на раскрутку очередного та. 
ланта, редких шахтеров, отваж- 
но роющих недра в поисках но 
вых ІР, или, на худой конец, как 
операторов доильных аппара- 
тов, которые — уж будьте увере- 
ны! — выжмут из вашей люби- 
мой серии последние соки, то 
гансы из Кајурво — это такие 
спасатели на полставки. Днем 
они простые издатели и раздают 
билеты в парк юрского периода, 
а вечером отправляются на по- 
иски заброшенных игровых се- 
рий. Пострадавших кормят кури. 
ным бульоном, одевают в чис- 
тый костюм и заново выпускают 
в свет. Так было с Тгорісо, так 
было с Рашейап, теперь второй 
шанс получил Ром Воуа. 

Хипстеры, занятые поисками 
души в играх, скорее всего, не 
застали оригинальные Рой 
Royale: Gold, Power and Pirates 
n Port Royale 2. Экономические 
стратегии Азсагоп Entertain- 
тег! доступно рассказывали о 
том, что жизнь в Карибском бас. 
сейне в промежутке между ХМ! и 
ХУІ веками мало походила на 
тростниковый сахар. По крайней 
мере, поначалу, когда салага в 
лице игрока на хлипком суде: 
нышке выходил в невыносимо 
открытое море. Дальнейшая 
свобода действий опьяняла не 
хуже ямайского рома — зани: 
маться в Роп Ноуае можно бы- 
ло, натурально, всем: нападать 
на корабли, сражаться за кре- 
пости и зарабатывать миллионы 
на торговле бананами, 

Третья часть. на первый 
вагляд, ровно про то же самое. 
Разве что графика стала краси. 
ве да появилась пара незначи- 
тельных моментов — например, 
теперь в конвой можно объеди- 
нять максимум три корабля (про- 
тив пяти в предыдущих частях). 
В игре всего две кампании, кото- 
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рые больше смахивают на обуче- 
ние, чем на связные истории. 
Впрочем, настоящие купцы и пи- 
раты знают, что главное блюдо — 
это режим свободного плавания. 
Беда в том, что Рігаіеѕ & 
Мегсһапів очень старается быть 
доступной игрой. Аккуратные 
иконки возле городов показыва. 
ют наиболее востребованные то- 
вары, так что следить за быстро 
меняющимся спросом теперь 
можно не покидая глобальной 
карты. Обидно, но именно попыт: 
ка обучить карибских обитателей 
дружелюбным манерам играет с 
Роп Ноуаіе З злую шутку. Ориен- 
тируясь на иконки потребностей, 
можно легко построить выгодные 
маршруты и стремительно разбо- 
гатеть, создать огромный торго- 
вый флоти... потерять интерес ко 
всей этой возне с тростником и 
бананами. Корабли курсируют из 
порта в порт, товар продается и 
закупается сам собой. Остается 
ускорить ход игрового времени и 
смотреть, как золото течет рекой, 
а герой растет в мало кому нуж: 
ных рангах, Попытки заняться 
войной ни к чему хорошему не 


ме стратегии 
тов и ром, полюбить | 
СД же пух pOCTO, Ды, 





приводят: морские сражения ли. 
шены размаха, скучны и невыгод: 
ны — даже лицензия на отстрел 
британских кораблей не спасет 
фамильный бизнес от краха. 


Возрождая славную серию, в 
Gaming Міпав как-то не norana- 
лись снабдить игру какой-то 
движущей силой, Четыре стра- 
ны ссорятся, мирятся и начина. 
ют отношения с чистого листа, 
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но виртуальным Карибам все 
равно — мир в Роп Яоуае 3 
вращается вокруг игрока, а тот, 
быстро заработав все золото на 


свете, просто умрет со скуки. № 
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Чем ГЛОНАСС лучше 6Р5? 

Каковы характеристики нового iPhone? 
Как разобрать плеер? 

Кто изобрел сенсорный экран? 

Зачем нужен іРай? в 
Какой планшет самый дешевый? 

Как управлять компьютером с телефона? 
Чем обрабатывать фотографии на айфоне? 
Когда выйдет новая прошивка? 

Можно ли играть в 5Кугіт на планшете? 
Когда выйдет Р(ау5{аН оп 4? 

Какой браузер под Апӣгоій лучше? 


Нужен ли телефону многоядерный процессор? 


Мы знаем. 


торі ги 


айт о ци 
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РЕЙТИНГ «МАНИЙ». 









России по-прежнему реани- с небес и прямо из воздуха при. 

мируют старенькие фэнте- зывают армии скелетов-лучников 

зийные стратегии. Вслед за и адских гончих. Каждый ход ма. 

King's Bounty, Majesty 2 и гистры трех разных рас разучива. 

Оівсіріев пришла очередь Мавіег ют новые заклинания, копят ману 

оГ Мадіс. Впрочем, студия Іпо-Со (для этого даже есть специаль- 

РМ никаких лицензий и прав не ные постройки) и отправляют 

получала, Их Мапоск: Мавіег о свои смешанные армии рейндже- 

Arcane — скорее идейный Ha- ров и ходячих мертвецов разру. 

следник культовой некогда игры, шать города соседей. Причем все 

а не официальное продолжение. поселения, из-за особенностей 

Warlock — это такая магичес- местности, на которой они распо- 

кая версия Сімїігабоп в мире, на ложены, обладают своей специа- 

поминающем Маезу. Здесь нет лизацией. Позтому за некоторые 

полноценной экономики — знай клочки земли разворачиваются 

себе строй нужные здания на особенно яростные сражения 

пригодных для этого территориях Захватив столицу конкурента, вы 

да следи за тем, чтобы юнитам выбиваете его из игры. Сделать 

хватало пропитания. Дипломатия — это непросто, так как ИИ удиви- 

проста. Можно только объявлять тельно хорош, постоянно прессу- 

Ё. войну, предлагать союз, требо- ети грамотно использует дипло 
È вать выплат или платить контри- mammo. 

С уциюсамому. В Warlock ne myx- Еще в игре очень интересно 

Ё но думать 0 логистике, заботить- исследовать мир: плавая на ко- 

Е сл о настроениях подчиненных, рабле, вы открываете новые тер- 

С строить для них кабаки, церквии ритории и даже порталы в другие 

Є цветущие сады, Зато на одной ог- измерения. Даже без сюжетной 


ромной карте может сойтись до кампании и мультиплеера Майоск 
восьми колдунов, которые охотно вполне может увлечь на неделю- 
обрушивают друг на друга огонь другую. — Кирилл Волошин 


здатели и разработчики за 
оформление предваритель- 
ного заказа на свои игры перио- 
дически награждают игроков по- 
целуемс кодом на закачку эксклю- 
зивного бластера, набором праз- 
дничного белья и прочими безде 
пушками. Ю имегасёме решила 
продвинуться в этой схеме He- 
сколько дальше, предложив пред: 
заказавшим Hitman: Absolution 
игрокам мимолетное свидание с 
лысым агентом, которое станет 
лишь намеком на то, какой безум. 
ный роман ждет их в конце года. 
Сорок Седьмого в Hitman: 
Sniper Challenge ycaxnsair na 
крышу здания, запретив ему не 
только ходить или ползать, но 
даже чесать интимные места. 
Наша задача — смотреть в при. 
цел снайперской винтовки и 
осторожно убивать очень пло 
хих людей. В игре всего одна 
миссия, в которой нужно убрать 
оружейного барона вместе с 
охраной. Бандит заслужил нака: 
зание, так как вздумал отправ. 
лять в Африку новенькие АК-47 
вместо вкусных равиолей. За. 





мочить цель можно скрытно, 
можно даже с фантазией: на- 
пример, спустить на неудачника 
строительный навес или отпра- 
вить его в шахту лифта —и все 
это с помощью одной только 
снайперской винтовки и вашей 
смекалки, Есть и второстепен- 
ные задания: отыскать на уров- 
не ниндзя, Рокки, пинающего 
боксерскую грушу, расстрелять 
садовых гномов и резиновых 
уточек или казнить на глазах у 
голубя всю его семью, а потом 
еще хладнокровно пустить пулю 
вого и бөз того убитое горем 
сердце. В награду за все дейст- 
вия мы получаем очки, которые 
потом откроют доступ к апгрей- 
nam opyxna s Hitman: Absolution. 

Sniper Challenge, no cym, nu na. 
что не претендует. Этот простень- 
кий тир предназначен только для 
того, чтобы убить время в ожида- 
нии большой игры. Но, признать- 
ся, добавь Ю еще пару заданий — 
игру смело можно было бы прода- 
вать как полноценную пятнадца. 
тидолларовую аркаду в ХВІА и 
РМ. — Максим Бурак 





Men in Black: Alien Crisis 

были все задатки стать не. 
плохим шутером, адресован- 
ным старым фанатам «Людей в. 
черном»: тут и элементы детек- 
тивных расследований, и пест- 
рые пришельцы, и возможность 
пострелять из легендарной пуш- 
ки Моһзу Стіске!. Плюс, что нема 
ловажно, минимум сценарных 
издевательств над героями ори- 
гинальных фильмов — агента 
ми Джей и Кей (история у игры 
самостоятельная). Другое дело, 
что качество сборки y Alien 
Спів не лучше, чем у китайско: 
го фена за сто рублей, а отдель- 
ные компоненты игры давно 
устарели. 

Экшен утомляет уже через 
пять минут. Укрытия расставле- 
ны словно по линеечке: автомо- 
били на улицах раскиданы уди- 
вительно аккуратно, не говоря 
уже о подземных парковках, где 
даже мусор, кажется, расстав. 
лен по фэн-шую; пришельцы ве- 
дут себя абсолютно одинаково 
(исключение — промежуточные 
боссы), а стрельба из хваленого 


трашный катаклизм до неуз 

наваомости преобразил пла 
нету, разбросав материки, слов. 
но карапуз игрушки по полу 
В результате изменилась не 
только география планеты, но и 
ее фауна: животные мутировали 
в безобразных монстров и те- 
перь терроризируют пережив. 
ших катастрофу людей. Геноцид 
продолжается до тех пор, пока 
главный герой не решает спасти 
человечество от новоиспеченной 
заразы при помощи свои верных 
кулаков, пистолета и огня — чу- 
вак пуляет файерболами не хуже 
дракона, страдающего изжогой. 
Если вы соскучились по плат- 
формерам старой школы, за 
A Valley Without Wind вполне 
можно скоротать несколько ча. 
сов; боевой системой и стилисти- 
кой игра похожа сразу на две 
знаменитых серии — Меітой и 
Castlevania. Здесь так же прихо 
дится ниндзей перепрыгивать чу- 
довищ, много стрелять и увора. 
чиваться от вражеских пуль, по 
ка на фоне звучит немного за- 
нудная музыка, как на «Сеге», — 


в пресс-релизах оружия не при: 
носит никакой радости, пушка 
лишь грустно плюется тусклым 
спецэффектом. Перестрелки 
разбавлены детсадовским стел- 
сом с разбитием камер наблю- 
дения, а также (только не смей. 
тесь) допросами в духе 1.А. 
№ ой. Мучиться с распознавани: 
ем лжи не приходится: мимика у 
персонажей отсутствует в при» 
ципе, да и ваши правильные от 
веты толком ни к чему не приво- 
дят. В большинстве случаев по 
дозреваемый оказывается при- 
шельцем — и вам снова прихо: 
дится терпеть унылые пере. 
стрелки до следующего ролика. 

Немного веселее играть на 
Wii unm PS3 c Move: s Alien Crisis 
неплохой сплит-скрин, поэтому 
если у вас есть непритязатель- 
ный друг, особенно не разбира- 
ющийся в играх, и парочка 
тойоп-контроллеров, то Меп іп 
Віаск может доставить какое-то 
удовольствие. А вот владель- 
цам приставки Місговой лучше 
сходить на «Людей в черном» в 
кино. — Дмитрий Ежов 








даже пятнадцать лет назад такая 
игра вряд ли бы кого удивила. 

B mupe A Valley Without Wind 
нужно не только драться, но и ис 
следовать огромные локации, ис 
кать артефакты в руинах городов 
и собирать разные ресурсы. Най: 
денное барахло идет на постройку 
новых поселений для выживших: 
чем лучше живется людям — тем 
выше становится уровень героя. 

Главная особенность А Уа! 
еу Муйһоц Мпа заключена в ве 
абсолютной самодостаточнос- 
ти. Вся игра — это бесконечный 
геймплей без какого-либо нар- 
ратива. Как и в Spore, mup rene- 
рируется случайным образом: 
вместо очередного убитого бос- 
са появляется его брат-близнец, 
а пачка «бедных крестьян» сме: 
няется другой. Как понимаете, 
минус такого подхода очеви: 
ден — очень скоро становится 
смертельно скучно. Положение 
не спасает даже кооперативный 
режим. Пинать мутантов с на- 
парниками веселее, но ваши 
друзья вряд ли захотят в это иг- 
рать. — Мария Антоненко 


МИНИРЕЦЕНЗИИ 





игромания моль 2012. 


“игромания июль 2012 


гры жанра МОВА не частые 
гости на консолях. Обычно 
Boe aru League of Legends n npo- 
vne Rise of Immortals 6ecronesmo 
копируют друг друга где-то на РС, 
каждая собирая свою аудиторию 
игроков. Но раз в тридцать сино- 
дических месяцев эта лихорадка 
задевает и игровые приставки. 
Ашеѕотепашіз — это двух- 
мерный сайд-скроллер на меха- 
нике ог, выполненный в стиле 
мультфильмов конца восьмиде- 
сятых. Такие Ромег Напдегэ в 
космосе. Разборки «синих» и 
расных» проходят 3х3, где 
цель каждой команды — уничто- 
жить турели противника, а затем 
разрушить его базу. Выглядит 
игра действительно забавно, с 
первых минут завораживая сво: 
им шармом: только здесь можно 
увидеть, как усатый ковбой де- 
рется с летающими мозгами и 
обезьяной, а вокруг все искрит, 
жужжит и переливается разны- 
ми цветами. Поначалу Аме- 
ѕотепашѕ может показаться 
простой, но после нескольких 
позорно проигранных раундов с 








удивлением обнаруживаешь, что 
персонажи в игре, оказывается, 
обладают навыками и уникаль 
ными способностями. Слабые и 
сильные стороны есть у каждого 
— Жабоньки G, капитана Одино- 
кая Звезда, громадного робота 
Чпока и у других героев с не ме- 
нее брутальными именами. 
Правда, позже выясняется, что 
игра вовсе не такая сложная, как 
может показаться, — она просто 
странно сбалансирована, а все 
различия персонажей и навыков 
сводятся к тому, что врагов мож- 
но атаковать вблизи, издалека 
или самоотверженно лечить ко- 
манду. Уныло. И эта унылость 
очень быстро растекается по 
всей игре, покрывая баланс и 
геймплей, и убивает желание иг: 
рать B Awesomenauts дальше. 

Молодая студия Нопіто вы- 
пустила такую простенькую кон- 
сольную «Доту». Амезотепашз 
наверняка привлечет тех, кто по 
какой-то физиологической при- 
чине не может играть в более 
продуманные игры этого жанра 
на РС. — Максим Бурак 


'иеБигаЕ относится к играм, 
которые раздражают одним 
фактом своего существования. 
Если ПК-аудитория еще может 
с легким сердцем понять и при: 
нять свежий экшен на колесах 
(надо же, в конце концов, как-то 
перебить послевкусие от отвра- 
тительного РОШ 3: Сваоз & 
Певігисіоп), то выход очеред- 
Horo Knona Twisted Metal na 
консолях, где совсем недавно 
прошел, собственно, настоящий 
Тиізіед Мейгі, выглядит по мень- 
шей мере неразумным. 
Впрочем, уже очень скоро 
становится ясно, что именно на 
компьютерную публику проект и 
рассчитан, а мультиплатформен: 
ность — это так, трюк для отвода 
глаз. Вся игра представляет со 
бой свалку из геймплейных дос- 
топримечательностей знамени 
тых гоночных серий с РауЅ!аіоп 3. 
Kax n B MotorStorm, e urpe umpo- 
кие трассы с множеством разви: 
лок, а в рамках одного состяза: 
ния можно стравить пикап и баг 
ги. Из Тиівіей Меѓа! разработчи- 
ки позаимствовали сумасшед: 








ший стиль — здесь тоже подчер- 
кнуто неприятные и дикие герои 
(очевидный лидер подборки, не- 
сомненно, карлик в смокинге и с 
ирокезом), а по соперникам мож- 
но палить из оружия, закреплен- 
ного на капоте автомобиля 

Fireburst crapaerca в какой-то 
мере компенсировать убежден. 
ным «писишникаме недостаток 
на их любимой платформе дей- 
ствительно злых, адреналино. 
вых гонок. И действительно — 
компенсирует. Только максимум 
на час, Уже после нескольких за- 
ездов в глаза бросается недо 
статок оригинальных идей, кото. 
рый наверняка ощутят даже те, 
кто знаком с той же Моіогіот 
исключительно на уровне геймп. 
лейных роликов. 

Ғгеригэ! не дотягивает до сво- 
их именитых кумиров, которым 
усердно пытается подражать. 
Если вы даже краем глаза не ви- 
дели приличных гонок на выжи- 
вание в безумной стилистике, то 
к Ркебиз! обратиться можно, но 
даже не на вечер, а тақ, в обеден- 
ный перерыв. — Дмитрий Ежов 
















































дин из главных трендов по- 

следнего года — переизда- 
ние старых хороших игр на 
планшетах. В первую очередь 
речь, конечно, идет 06 IOS c ee 
налаженным механизмом про- 
даж и огромным числом пользо- 
вателей, привыкшим платить за 
игры 

Логика издателей понятна. 
Если есть хорошая игра, а точ- 
нее, раскрученный бренд, и 
можно за относительно не- 
большие деньги портировать 
ее на повзрослевшую мобиль. 
ную платформу, то глупо этого 
не сделать и не заработать на 
уже отработавшем на РС/ 
Хрох/Р\аубіаіоп продукте еще 
немного. 

Вроде бы все счастливы. 
У издателя пухнет кошелек, иг- 
роки со стажем устраивают ра- 
достную возню на форумах — 
«вау, Макс Пэйн на айладе вы 
шөлі», новое поколение игроков 
приобщается к классике. 

И до сих пор почти никто не 
замечает, что на последнем 
пункте как раз случается замин- 
ка. Да, есть игры, которые прак- 
тически не устаревают. В основ- 
ном это рисованные квесты: 
Monkey Island na iPad ceroma 
играется точно так же, как в де- 
вяностые на РС. Совсем другое 
дело — проекты с трехмерной 
графикой. GTA 3 на 108 выгля- 
дит... точно так же, как СТА 3 на 
РС. Вот только игре, на мину- 
точку, 11 лет. И это мы с вами 
знаем и помним, что СТА 3 — 
это круто. Это именно мы пи- 
шем об этом на форумах, мы 
ставим игре высокие рейтинги. 
По старой памяти. Потому что 
действительно классика. Но! 
Мало кто из нас станет играть в 
СТА Зна планшетниках. Потому 
что, как ни крути, куда удобней 
делать это на РС или, скажем, 
на Хьсх. А главное — не до СТАЗ 








нам. Есть множество других игр, 
еще не покрытых пылью веков. 
А все эти старые игры — да, 
здорово их повспоминать, смах- 
нуть ностальгическую слезу, но 
не перепроходить же их, да еще 
и с неудобным управлением?! 
Такие игры покупают нович 
ки, наслушавшись восторжен- 
ных воплей опытных игроков и 
начитавшись комментариев, 
этими же опытными игроками 
оставленными, По доброй памя- 
ти. Но вместо моря удовольст- 
вия и приобщения к классике у 
новичков случается когнитив- 
ный диссонанс. Ожидания и 
действительность оказываются 
‘слишком далеки друг от друга. 
Вместо «легендарной игры» они 
видят ужасающую картинку, 
слабую режиссуру. не самое 
удобное управление (таки план- 
шеты). Потому что любой чело- 
век, даже необычайно далекий 
от индустрии, примерно пред- 
ставляет себе, как должна вы 
глядеть современная игра, Кар- 
тинка — почти фильм, ролики — 
почти Спилберг. Плюс новички 
на примере тонны казуальных 
игр привыкли, что их тащат по 
‘сюжету за ручку, не требуют со- 
вершать больше одного движе- 
ния извилиной за раз и вообще 
«игры — это просто, легко, они 
же сами в себя играть должны». 
И вот на такого человека вдруг 
наваливается устаревшая 
на десять лет гра- 
фика, 


сложный 
по современным 
меркам геймплей, ноба- 
нальные задачки и, да, адап- 
тированное, но все равно Koco- 
‘бокое управление. 








ПЛАНШЕТЫ 
С АЛЕКСЕЕМ 
МАКАРЕНКОВЫМ 


Вместо ожидаемого фана 
человек получает взрыв мозга и 
стойкое убеждение, что все эти 
опытные игроки — полные иди 
оты, если считают такие игры 
хорошими. Издатели, портируя 
старые трехмерные игры на 
планшеты, оказывают сами се- 
бе медвежью услугу. По сути, 
они прививают потенциальной 
аудитории, которая могла бы 
увлечься серьезными играми, 
отвращение к этим самым иг 
рам. С тем же успехом можно 
пытаться заинтересовать моло- 
дежь танцами, показывая ей, 
как танцевать мазурку, крако- 
вяк или кадриль. Подростки лю- 
бят брейк-данс, хип-хоп и текто- 
ник. И только когда они вовле- 
кутся в процесс, освоятся, раз- 
берутся — только тогда они, 
возможно, заинтересуются по- 
лонезами и полькой, 
Возражение, что мощности 
современных планшетов недо- 
статочно, чтобы делать игры на 
уровне больших игровых плат- 
Форм, лишь на первый взгляд 
кажется разумным. Да, мощнос- 
тей пока не хватает, но это не 
мешает некоторым разработчи- 
кам выкручиваться и выпускать 
игры с отличной графикой — 
пускай и с различными ограни- 
чениями в игровой механике. 
Неплохой пример — Infinity 
Blade © его маленьким миром, 
по которому даже не побегаешь 
самостоятельно, но эта игра вы- 
глядит и играется как современ- 













ный экшен с элементами ВРС, а 
не как, прости господи, шутер 
десятилетней давности, 

Я провел эксперимент. Сра- 
зу после выхода Мах Раупе 
Моше купил и прошел эту игру. 
Я чертыхался с управлением, 
почти не использовал буллет- 
тайм (неудобно, неудобно при- 
целиваться!), но даже получил 
от игры удовольствие, потому 
что это все еще старый добрый 
Max Payne. Ho notom a sanes B 
одну из старых коробок, нашел 
там диск Мах Раупе и запустил 
игру на РС. Прошел ее еще 
один раз и понял, что играть в 
Max Payne Ha iPad a больше ни- 
когда не буду. А потом сделал 
последний шаг — дал поиграть 
в мобильную версию шести зна- 
комым, которые начали интере- 
соваться играми совсем недав- 
но (некоторые из них играли во 
вторую часть «Макса», некото- 
рые только слышали об этом 
персонаже). И ото всех получил 
примерно одну и ту же реакцию: 
«Черт, как ты в это играешь! 
Это же кошмар!» 

Да, ребят, для вас это кош- 
мар. Потому что вы не помните, 
как восхитительны были эти иг- 
ры много лет назад, и вам уже 
никогда этого не почувствовать 
И я отлично понимаю ваше воз- 
мущение. А самое ужасное, что 
все эти игровыю реликты, так це- 
нимые нами, сделаны не для 
нас, а для вас! Кушайте — не по- 
давитесь. 8 
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ДАЙДЖЕСТ - МОБАЙЛ 


МОБИЛЬНЫЙ ДАЙДЖЕСТ 


О том, во что нужно, а во что не нужно играть на ваших планшетах и телефонах 


А НОВА 
ЛИ ИДЕЯ? 


Мобильные шутеры серии М.О.М,А. 
всегда старались следовать трендам, ца. 
рящим в жанре на больших платформах, и 
часто делали даже с кое-каким успехом. 
Так, вышедшая в 2009 году первая часть 
была стерильным космическим боевиком 
на манер Наю, вторая — Modern Warfare 
с элементами фантастики, а 
явившаяся а Арр юге совсем недавно, 
пытается маскироваться уже под второй 
Crysis: люди в суперкостюмах против здо. 
ровых прямоходящих пришельцев, только 
вместо улиц Нью-Йорка — улицы Сан 
Франциско, 

При этом современной и актуальной 
№О.М.А. выглядит, конечно, только внешне, 
а по механике все игры серии напоминают 
какой-нибудь классический РС-шутер нача 
ла двухтысячных или, как альтернативный 
вариант, творчество cryann City Interactive. 
Например, здесь в порядке вещей стоять 
перед запертой дверью целую минуту, толь: 
ко чтобы внимательно выслушать трога: 
тельную речь напарника на тему того, как 


ПОВЕЛИТЕЛЬ 
СТИХИЙ 


Оригинальная Шов Мпа, ставшая в 
2008 году одним из первых серьезных про. 
ектов для цифрового сервиса УМ1Маге, во 
всех смыслах удивительная игра. «Англий- 
ский меланхоличный платформер с загадка- 
ми, вдохновленный японской культурой» — 
так предпочитали описывать игру многие 
журналисты, не сумевшие, к своему стыду, 
определиться с ее жанровой принадлеж- 
ностью. 


третья, по 





сильно он соскучился по домашним пирож: 
кам своей мамы; пока парень не наплачется 
в жилетку, никто вас дальше не пустит. Нор- 
мальный сюжет заменяют краткие описания 
игровых событий, которые раньше помеща. 
лись разработчиками в ТХТ-файлы, — в 
МОМА. они маячат на фоне загрузки. 
Противники-инопланетяне страшно неизоб- 
ретательнью, а экшен, естественно, очень 
однообразный. 

Но мобильной игре все это, конечно, 
нипочем. Большинству игроков на iOS 
достаточно того, в М.О.У.А. есть отличная 
постановка (когда герой в первый раз сос: 


опа пугала своей комплексное. 
тью: ослепительный сказочный остров Мис- 
трелис был плотно набит ловушками, загад- 
ками и разговорчивыми персонажами, а иг. 
ровая механика заметно отличалась от ба. 
зовых правил любого другого современного 
платформера на М. Так, главной способ: 
ностью героя по имени Тако было умение 
Управлять ветром, при помощи которого он 
мог взлетать на высокие уступы, парить с 
обрывов или, например, тушить локальные 
пожары. Контролировать потоки воздуха 


Миепдо-пультом казалось лучшим заняти- 
ем в мире. Впрочем, в 2011 году выясни. 
лось, что проделывать то же самое собст. 
венным пальцем не менее интересно: порт 
игры на ЮЗ неожиданно вышел чуть ли не 


Подготовил Дмит; 








кальзывает по небоскребу — и правда на 
мгновение захватывает дух) и графика без 
малого уровня первой Ғ.Е.А.Н. Ради этого 
можно перетерпеть непростое управление 
(немало времени здесь уходит на то, что. 
бы освоиться со стрельбой, прыжками и 
применением некоторых способностей 
костюма) и все прочие глупые недоработ 
ки. Только вот разработчику Ватеіой на. 
до помнить: когда технологический отрыв 
МОМА. от других ЮЗ-шутеров уменьшит 
ся (а это, видимо, когда-нибудь да про. 
изойдет), всеобщий интерес к игре может 
вдруг резко поутихнуть. 


увлекательнее оригинала. А спустя год на 
мобильных устройствах появился и сиквел с 
подзаголовком Winter of the Melodias. 
Отличий от nepeoñ sacru B Winter of the 
Мејоза немного, но те, что есть, носят важ. 
ный характер. Здесь Тако научился плавать 
(и с этим, конечно, связано несколько све. 
жих головоломок), прорубать проходы в 
скалах, а главное — менять каким-то хит- 
рым магическим способом время года, что 
позволяет устранять на своем пути самые 
серьезные препятствия вроде исполинских 
ледяных глыб (с внезапным наступлением 
лета они обязательно растают). Из 05 -осо- 
бенностей: по сравнению с первой игрой 
точность управления немного повысилась, 
а картинка стала чуть-чуть симпатичнее. 





ДАЙДЖЕСТ - МОБАЙЛ 


ТРИ МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ, НА КОТОРЫЕ СТОИТ ОБРАТИТЬ ВНИМАНИЕ 





Очередная успешная реинкарнация са- 
мого, пожалуй, знаменитого подражате- 
ля нестареющей «Зумы» — на этот раз в 
ретростилистике (неон на фоне космоса) 
и ускоренная в пять раз по сравнению с 
оригинальной Ьихог. Шестьдесят уров- 
ней незамутненного счастья для тех, ко- 
му показалось мало обычной (ихог 
Емомеч (выходила на компьютерах пару 
месяцев тому назад), да и вообще всех, 
кто не испытывает пренебрежения к раз- 
влечению под кодовым названием «вы 
бивание цветных шаров под бодрый 
электронный ритм». 








SLINGSHOT RACING 
(i05, Android) 


Уникальная в своем роде гонка с непрямым 
контролем, суть механики которой на сло- 
вах передать очень трудно. Управлять ма- 
шиной привычным образом здесь нельзя, 
можно только взаимодействовать со специ- 
альными механизмами, расположенными 
за пределами трассы, которые как раз и 
влияют на ваше транспортное средство — 
изменяют его скорость и угол вхождения в 
повороты. Остальное, как говорится, дело 
техники. Любителям кольцевых заездов 
пропускать Зипозно! Васи категорически 
не рекомендуется — это не только свежо и 
необычно, но еще и дико увлекательно. 


(105) 


Симулятор авиапочты, способный влю- 
бить в себя одними лишь скриншотами 
настолько красочных, милых, детально 
прорисованных игр на мобильных 
устройствах в принципе не очень много 
Особенно, конечно, поражает невероят 
но четкий ландшафт уровней и небо, 
будто нарисованное талантливым худож- 
ником-экспрессионистом. Назвать Air 
Май банальным интерактивным скрин- 
сейвером, впрочем, нельзя — управлять 
крылатыми машинами здесь едва ли не 
интереснее, чем в любой другой летной 
аркаде на 105. 


ТРИ МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ, КОТОРЫЕ ЛУЧШЕ ПРОПУСТИТЬ 


TRACTOR TRAILS 
(105) 


Быстро утомляющая головоломка про’ 
садоводство с красным глазастым тракто-. 
ром в главной роли. Цель: засадить учас- 
ток деревьями, уложившись в несколько, 
ходов. Пикантная особенность состоит в 
том, что остановиться трактор не может, 
поэтому времени на раздумья у игрока поч 
ти нет — верный маршрут, по сути, надо 
придумывать прямо на ходу. Впрочем, 
уровни e Tractor Trails ne слишком-то от- 
личаются между собой, и на серьезный вы- 
зов сообразительности надеяться не стоит. 
А дачная стилистика выдержана гораздо, 
успешнее хотя бы в Р1апіз үз. 2отізіе5.. 





ROCKET FOX 
(05) 


Однообразная аркада про пушистую 
лису. которая почему-то работает сапе- 
ром в сказочном мире — прыгает по цве- 
там и собирает бомбы, взрывающиеся 
прямо у нее руках (последствий для жи- 
вотного, что странно, никаких). Ничем 
‘другим заниматься в Воскей Рох не пред- 
стоит, и даже такая увлекательная шту- 
ка, как управление лисой при помощи 
встроенного в Гаджет акселерометра, 
утомляет здесь на удивление быстро: вы- 
тянуть целую игру на одних лишь прыж-. 


ках вверх пока что получалось только у 
astopos Doodle Jump. 


MEN IN BLACK 3 
(i08, Android) 


Симулятор агентства по обеспечению 
галактической безопасности, не имеющий 
ничего общего с игрой на больших плат- 
формах и включающий в себя целый набор. 
развлечений для любого фаната «Людей в. 
черном»: тренировка агентов, закупка ору- 
жия, выезд на задания и пошаговые бои с 
инопланетянами. Уровень исполнения, 
впрочем, настолько слабый, что хватает 
всего этого лишь на пятнадцать минут ве- 
селья; дальше однотипные будни Джея и 
Кея (представленных тут, к слову, смешно. 
анимированными фотографиями реальных 
актеров) начинают страшно раздражать. 
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ДАЙДЖЕСТ - ПОРТ 


ПОРТ-ДАЙДЖЕСТ 


О том, куда какие игры переехали и что с этим делать 


ГЕЙМПАД НАМ СТРОИТЬ 
И ЖИТЬ ПОМОГАЕТ 


С момента выхода финальной версии Міпесгай не прошло и го. 
да, а главный идеолог игры, программист Маркус Перссон, уже при- 
выкает к неофициальному титулу короля индустрии: летает на част. 
ном самолете и получает приятные подарки от крупных издателей 
(как, например, шляпа для персонажа в Теат Fortress 2 or Valve). 
У игры же тем временем свои, не менее значимые успехи. Так, 
Міпесгай стартовала на ХБох 360 и сразу же установила новый ре- 
корд скачиваний сервиса Хьох Име — 400 тысяч копий за 24 часа. 
Ажиотаж у виртуальной кассы вполне понятен: Мпесгай ХЬох 360 
Е@НЮп — действительно переиздание высшей пробы, Разработчик 
специально не стал работать с другими домашними платформами, 
чтобы вложить максимум усилий в порт для консоли Місговой; по 
слухам, в процессе работы перфекционист Нотч, движимый желани: 
ем угодить новой аудитории, чуть не перелопатил всю старую игру. 


ПО ЛЕСУ С ТОПОРОМ 


В этом году РС-игроки получили столько незабываемых часов «ала. 
на вейка», что наверняка уже страдают от ночных кошмаров, — около 
десяти часов триллера в феврале (оригинал плюс два сюжетных Г.С) и 
шесть часов триллера в мае (собственно Аіап Маке'в Атегісат 
МоНитаго). Испытание совсем не из легких! Впрочем, назвать American 
Nightmare чистокровным триллером можно, как мы уже много раз гово 
рили, только с большой натяжкой: хулиганский спин-офф, придуманный 
етеу в качестве необязательного развлечения дпя цифровых серви: 
сов, начисто игнорирует достижения оригинала в области нагнетания 
саспенса. Зато тут много экшена и черного юмора — любители Таран: 
тино, Родригеса и «Баек из склепа» непременно будут в восторге. 

На компьютеры Атейісап Моћітаге переехал практически в том же 
виде, что и оригинал: управление не самое отзывчивое в нире, а выгля 
дит игра так, будто картинку консольного Ајап Маке банально растяну- 
ли в ширину и длину (бледные эффекты разглядеть почти невозможно). 
Впрочем, ни от сюжета, ни от понимания высокой метафизики здесь это 


НА ШАГ 
ОПЕРЕЖАЯ ВРЕМЯ 


Есть ощущение, что классические компьютерные квесты, портируе- 
мые на приставку МИ, часто адресованы лишь самой преданной Мчепдо- 
аудитории, то есть людям, которые к другим платформам принципиально 
не подходят ближе чем на километр. В связи с этим изменений в этих пор- 
тах самый минимум (часто разработчики ограничиваются лишь переде- 
ланным управлением) — мол, большинство покупателей оригинал все 
равно не видело и претензий не предъявит. Васк іо the Future: The 
Game, в общем, не исключение. Хотя поиграть в У/і-переиздание перво- 
го сезона этого квеста стоит не только Мицебо-тикам, а вообще всем, кто 
давно скучает по приключениям Марти Макфлая на большом экране те- 
левизора. Раз уж надежды на новый фильм почти нет, то хоть так. 
Впрочем, сразу придется смириться с тем, что чем больше ваш 
экран — тем неказистее будет смотреться игра; с графикой при ne- 
реносе поработали довольно слабо. Если с не особо четкими тексту- 











дущение, что скоро Места будет везде 

В итоге все те, кто давно мечтал о занятиях любопытным конструк- 
торством лежа на диване, получили в свое распоряжение почти эта- 
лонное переиздание — с четкой картинкой и безупречным управлени, 


ем (примерно как в любом консольном шутере, сразу разберетесь). 








‘отвлечь не способно — просто потому, что их в игре нет вообще. А pac- 
стреливать кряхтящих зомби, предварительно ослабляя их при помощи 
любимого фонарика, тут не менее увлекательно, чем на Xbox 360. 








рами еще можно смириться, то страшненькие кат-сцены (во время 
которых, к слову, еще и нередко падает частота кадров), например, 
не просто режут глаз, а натурально портят атмосферу. А в осталь- 
ном серьезных проблем, мешающих получить удовольствие от до- 
вольно достойного (местами даже хорошего) приключения Тема, 
не наблюдается. Горячим поклонникам дока Брауна, во всяком слу- 
чае, приобрести переиздание стоит без лишних раздумий. 





ДАЙДЖЕСТ - ПОРТ 


ДВА ПОРТА, НА КОТОРЫЕ СТОИТ ОБРАТИТЬ ВНИМАНИЕ 


ROCK OF AGES 





Крайне любопытная смесь из сокрушительной гоночной арка- 
ды и незамысловатой Томег Оеепзе добралась, наконец, и до Р53 
(Хрох 360-релиз состоялся почти год назад, а в сентябре Воск о! 
Адез посетила персональные компьютеры). Придраться к новой. 
версии ожидаемо сложно: за прошедшее время игра хуже не ста- 
ла, а управление здесь почти такое же, как и в версии для при- 
ставки МісговоН: стиком гоняем по трассе (в роли болида высту- 
пает грубо отесанный каменный шар), а когда действие переходит 
в стратегическую плоскость — строим буквально одной кнопкой. 
геймпада защитные сооружения. Всем любителям камней, антич- 
ности и живой анимации в стиле работ Терри Гиллиама — наши 
самые горячие рекомендации. 





BINARY DOMAIN 





Один из самых насыщенных консольных шутеров последнего 
времени, успешно сочетающий фантастику в духе Айзека Ази- 
мова, жесткий командный экшен и элементы давно уже не мод- 
ного, но все еще волнующего кровь голосового управления при 
помощи ћап-ітее-гарнитуры, переехал на РС с минимальными 
потерями в качестве. Картинка по сравнению с «оригинальной» 
версией кажется немного размытой и блеклой, а управление 
клавиатурой и мышью лучше не пробовать вовсе — можно нату- 
рально вывихнуть пальцы. Но подключите геймпад, подтяните 
разрешение в настройках — и отстрел жестянок ранним суббот- 
ним вечером наверняка закончится для вас поздним воскрес- 
ным утром. 


ДВА ПОРТА, КОТОРЫЕ ЛУЧШЕ ПРОПУСТИТЬ 


RESIDENT EVIL: OPERATION RACCOON CITY 
(C Khon 360 u PS3 





Если на консолях свежий Вевійеп! ЕМ! постепенно обрастает 
новыми сюжетными главами и прочим полезным контентом 
(Сарсот обещает работать с сервисами РЗМ и ХВЕ буквально на 
износ), свежий Незійепі Емі на РС обрастает пока что лишь 
‘сплошными недовольствами со стороны публики. Жалуются люди 
в основном на не слишком отзывчивое управление и периодичес- 
ки возникающие проблемы со звуком, хотя главная неприятность, 
на наш взгляд, кроется совершенно в другом: Орегайоп Raccoon 
Су — классический пошлый мужской шутер для большого экра- 
на, на компьютерах ему просто не место. Тут давно привыкли кне- 
сколько другим типам зомби-экшенов, а уж сей 4 еа боевику 
от Сарсот тягаться явно не по зубам, 





(Со всего ва 





Вообще-то Огадоп' [аи уже выходил на ХБох 360, причем до- 
‘брался он туда в 2007 году — раньше, чем, например, версии для 
Wii u 05. Без лишней скромности он занимал целый диск, но на 
это никто не обращал внимания — это одна из тех несокрушимых 
классических игр, которую авторы будут до бесконечности пере- 
издавать на всех платформах, а поклонники до бесконечности по- 
купать и тут же отправлять пылиться на полку. Новое, загружае- 
мое издание на полку, увы, поставить не получится, более того — 
оно попросит у вас сенсор Кіпест, тем самым намекая, что в этот 
раз Огадоп'е Гай’ действительно нужно проходить. 

Мы бы все-таки 
советовали воздер- 
жаться: наслаждать- 
ся прекрасным ин- 
терактивным мульт 
фильмом лучше на 
диване, а не стоя у 
экрана в адском на- 
пряжении и пытаясь 
вовремя махнуть ру- 
ками, когда принцу 
Дирку что-то угро- 
жает. Ну и над кар- 
тинкой никто, разу- 
меется, дополни- 
тельно не работал. 
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ДАЙДЖЕСТ - 010 сана 


ріС-ДАЙДЖЕСТ 


0 том, какие игры срочно нужно дополнить, а какие — оставить как есть 


ЕВРОВИДЕНИЕ 


В этом году Еесігопіс Ағ1з решила не выпускать коробочную 
версию ЦЕҒА Ешго, ограничившись загружаемым дополнением к 
НҒҒА 12. Раньше приуроченные к крупным турнирам игры были 
своеобразной площадкой для экспериментов, где разработчики 
пробовали новые геймплейные фишки, в случае успеха переходив- 
шие в следующие части. Так было, к примеру, с 2010 РІҒА Мон 
Сир Зошв Атса, которая в свое время чуть ли не по всем статьям 
превзошла РІРА 10. 

Но на этот раз все несколько иначе. Из-за того, что ШЕҒА Ешго 
2012 выпущена в качестве ОЕС, не стоит ждать каких-либо значи. 
мых изменений в игровом процессе. Это все та же АРА 12 со все: 
ми ее плюсами (новым движком, продвинутой системой защиты, 
реалистичным дриблингом) и минусами (просчитываемая в ре. 
альном времени система столкновений иногда чудит). Безуслов- 
но, было бы любопытно взглянуть, в каком направлении ЕА соби. 
рается развиваться дальше, но едва ли отсутствие серьезных но- 
вовведений можно назвать чудовищным недостатком, тем более 
когда речь идет лишь о загружаемом дополнении. НЕА 12 стала 
для серии таким гигантским скачком вперед, что ее геймплей 
еще долго будет оставаться эталоном. Да и выход следующей 
части уже не за горами 

Ho sro xe Torpa UEFA Euro 2012 предлагает за такую, прямо ска 
жем, немалую цену (600 рублей в Отіп, 700 рублей в РМ и 1800 
МЗР в ХВЕА)? Разумеется, это прежде всего возможность привес- 
тик чемпионству родную страну. Играть можно как одному, так и по 
Сети. Тех, чья национальная команда на Ешо не попала, ждет хоро. 
шая новость: турнир начинается с группового этапа, однако любого 
участника можно заменить. В игре представлены все 53 европей. 
ских сборных, входящих в ОЕА. Правда, не все из них лицензиро- 
ваны. Особенно странно выглядит отсутствие лицензий у хозяев 
турнира, Польши и Украины. И если поляки (как, кстати, и наши 
футболисты) всего лишь играют в другой форме, то у украинской 
дружины в составе сплошь Томащуки и Ехоренко (так здесь, напри: 
мер, обозвали Андрея Шевченко). Есть и проблемы с покализаци: 
ей: в игре отсутствует русский перевод, а отечественные коммента: 
рии взяты прямиком из АРА 12. Это значит, что вместо любопыт 
ных фактов о грядущем чемпионате российский пользователь 
услышит про «этот турнир» и «тот кубок», что сводит на нет всю ат 
мосферу соревнований. 

Зато любопытен режим «Экспедиция», представляющий собой 
странную смесь стратегии и Мітаіе Тват из ҒІҒА 12. Выбрав лю- 
бимого игрока и создав собственный клуб, мы начинаем покорять 
Европу, попутно собирая команду мечты. Поначалу в составе одни 
любители, но по мере того, как мы побеждаем команды из других 
стран, на карте открываются новые, более престижные направле- 
ния. Вместе с ними обновляется и состав: победите сборную той н бека обильно ук manenmane 
или иной страны один раз — ив награду получите ее резервного иг- 
рока, два раза — игрока замены, а выиграв трижды, можно перема. 
нить к себе в клуб любую звезду основы. Идея интересная, но, чес- 
тно говоря, сражаться за никому не известных футболистов против 
одних и тех же команд (а именно этим придется заниматься две 
трети игры) — сомнительное удовольствие. 

Совсем другое дело — «Испытания»: В нем предстоит повторить 
реальные исторические события, происходившие на чемпионате 
(например, играя за датчан, забить победный гол Норвегии при сче- 
те 1:1 на 82-й минуте), Уже во время Ешго 2012 разработчики обе- 
щают добавить ежедневные задания, в которых и вовсе можно бу. 
дет отыграть только что виденный по телевизору момент. 

Это, конечно, прекрасно, но, чтобы окунуться с головой в фут- 
бол, большинству болельщиков хватит и оригинальной ҒІА 12, а 
покупать отдельное Еџго-дополнение ради меню с соответствую- 
щей символикой почему-то не хочется 
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ТРИ 016, НА КОТОРЫЕ СТОИТ ОБРАТИТЬ ВНИМАНИЕ 


FORZA MOTORSPORT 4: 
MAY TOP GEAR PACK 


(Вох 380 





Формально это не первое дополнение 
для Ғогга Мологзром! 4, ссылающееся на 
телепередачу Джереми Кларксона (помни- 
те трассу Торбеаг Зоссег Ре из Launch 
Мар Тгаск?), но оно первое, где святое для 
автолюбителя словосочетание «Тор беаг» 
вынесено прямо в заголовок. Внимание 
приковывает, впрочем, и само содержание 
контент-пака — тут тебе и британская ав- 
томобильная классика в лице і.о/ш5 Сопіпа 
n Austin-Healey 3000 MKIII, и совсем свежие 
суперкары apone Hennessey Venom G n 
Smart Fortwo. Ornate sa takoe 560 MS 
Роіпіз совершенно не жалко. 





SERIOUS SAM НО: THE SECOND 
ENCOUNTER — LEGEND OF THE BEAST 
(РЕ) 


Перед нами редкое, почти уникальное яв- 
ление — не просто дополнение к культовой 
игре, а дополнение к НО-ремейку культовой 
игры десятилетней давности. Кажется, на та- 
кое способны только Сгойеат. В отличие от 
предыдущей добавки к Ѕесопа Епсоџтіег, 
Fusion DLC Pack, выглядит Іедепа оѓ the 
Веаві влолне стандартно: по три новых карты 
для режимов «Выживание» и «Противоборст- 
во» плюс новая сюжетная глава. Ради послед- 
ней дополнение как раз и стоит купить: пара 
часов отчаянной египетской резни с рогатым 
чертом на закуску отлично подойдет тем, кто 
не насытился кампанией Зепоиз Зат 3. 


JAGGED ALLIANCE: 
BACK IN ACTION — SHADES OF RED 
(РС) 


Jagged Alliance: Back in Action, He- 
‘смотря на громкий подзаголовок, типичная 
игра из категории «возвращения легенды 
не получилось». РІС Ѕһайев оѓ Вед пыта- 
ется кое-что исправить: все внимание 
здесь уделено самым популярным героям 
серии вроде Кайли Симмонс и Синтии Газ- 
мен, а сценарий основывается на сюжете 
одноименной книги про ядерную угрозу. 
Звучит вполне интригующе, но мощный ис- 
ходный материал не способен скрыть глав- 
ное — посредственный тактический эле- 
ment Back in Асїоп, А уж тактика a Jagged 
Aliance asno nosaxnee repoes и сюжета. 





CITIES IN MOTION: 
PARIS 
(РС) 


Многим поклонникам жанра экономичес- 
ких стратегий географический охват ориги- 
нальной Сйіев іп Мойоп показался недоста- 
точно широким. Здесь предлагалось нала- 
дить транспортные сети в столицах Финлян- 
дии, Австрии, Германии и Голландии — ма- 
ловат наборчик. Впрочем, все появившиеся. 
вскоре ОЕС (помещающие нас то в Ныю- 
Йорк, то в Токио) не отличались особой из- 
обретательностью. «Париж» не исключе- 
ние: от предыдущих дополнений это отлича- 
ется разве что наличием Эйфелевой башни. 
Адресовано, как нетрудно догадаться, лишь 
‘самым неистовым поклонникам оригинала. 


ДАЙДЖЕСТ - 0С 


CALL OF DUTY MODERN WARFARE 3: 
DLG COLLECTION ONE 





Первая вязанка многопользовательско- 
го контента для тех, кто почему-то уже ску- 
чает по мультиплееру Мочет \Матаге 3. 
Карты в комплекте, как ни странно, все до 
одной интересные. Например, спокойная 
итальянская провинция арены Ріагга — Ha- 
стоящий рай для жестких контактных сра- 
жений, а Центральный парк Нью-Йорка 
(kapra non Hassanem Liberation) порадует 
любителей снайперских винтовок и стацио- 
нарных пулеметов. Плюс к этому в 


Сойесйоп Опе присутствуют две неплохие 
спецоперации — любителям кооператива 
на заметку. 





SANCTUM: 
YOGSCAVE 
(PE) 


Оригинальная бапсішт оказалась в 
свое время почти инновационной игрой 
(это Томег Сеіепѕе от первого лица, в кото-. 
рый действительно можно играть), и ее 
'РЕС-судьба, казалось бы, была изначально 
предопределена: сперва несколько 6; 
нальных наборов из новых скучных карт, а. 
уж потом, когда авторы созреют до новых 
потрясающих идей, что-нибудь действи- 
тельно стоящее. К сожалению, «банальные 
наборы из скучных карт» пока что никак не 
хотят заканчиваться; Уодзсаме — очеред- 
ное тому подтверждение. Тратить время на. 
это ІС точно не стоит. 
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КРОМЕ ТОГО 


ЩУПАЛЬЦА 
С ЛИНАРОМ 


ФЕТКУЛОВЫМ 


П" Наконец-то дошли 
pyn po Insanely Twisted 
Shadow Planet. Xbox 360 y mens 
сейчас представляет собой ку- 
сок зловонного угля, так что 
пришлось подождать РС-вер 
сию. Но еще в прошлом году 
внимательно изучал рецен 
зии — в целом положительные. 
но слегка недовольные, — 
совпало, что все обозреватели 
тра 
мысли. «Механика безыскус 
ная» — именно об этом думал и 
я, когда заканчивал писать пре 
вью несколько лет назад, В ито- 
ге попросту расхотел играть, 

но тут подвернулся случай, и 
стало я 


так 








інслировали в точности мои 





но, что 0б этой игре 
нужно поговорить за пределами 
дежурных ревью 

Во-первых, арт в валом 
Twisted Shadow Planet ne просто 
хороший, а выдающийся, пора 
зительный, на мой вкус, попрос 
ту самый лучший вообще в иг 
рах, Видно, что Мишель Гање 
настоящий художник. Парой 
штрихов он создает безошибоч 
но узнаваемые образы, можно 
даже сказать — характеры (хо: 
тя характер тут зачастую состо. 
ит из одного сплошного силуэта 
чьей-то гигантской клешни). Са 
ма тарелка гениальная — очень 
простая, круглая, характерно 
заенящая, — и так не по 
хожа на ту заковырис 
тую, закручен 
ную окружаю 
щую среду, 
в которую 


она попадает. Момент, когда та 
релка первый раз нырнет под 
воду, я, кажется, никогда уже не 
забуду. Фантастика. 

Во-вторых, тут неплохо отра 
ботан открытый мир. В нем есть 
тайна, есть желание прокачи: 
вать НЛО, ну и, проще говоря, 
есть мотиваторы проходить 
дальше 

А вот в-третьих — тут есть 
нечто, выходящее за традицион- 
ные рамки игровой критики, что- 
то сложноописуемое на стыке 
гоймплея и художественного ди- 
зайна. Готовясь к превью, я ос 
новательно изучил творчество 
Ганье. Можно выделить три его 
основных мотива: силуэты, орга 
ника и стремительно меняющий: 
ся масштаб. С силуэтами все 
просто: в игре много полностью 
черных объектов, тот же прием 
еще более бескомпромиссно и 
ярко отработан, например, в 
Штбо, и я очень надеюсь на 
nnarhopmep Deadlight co cxo- 
жим графическим решением. 

Шоковое масштабирова: 
ние» — прием тоже не новый. 
Он отлично работает, скажем, в 
Апдгу Віга. В то же время в ко- 
миксе Ганье, без всякой анима 
ции, меня в свое время этот эф 
фект поразил куда сильнее, чем 





в игре, — когда на каждой сле: 
дующей картинке один и тот же 
объект был нарисован все в 
большем масштабе, за две 
страницы перескочив с уровня 
клетки до просторов вселенной. 
А вот с органикой все куда 
интереснее. В игре этот мотив 
реализован в тысячу раз круче, 
чем в статичных иллюстрациях 
или даже анимации. Пульсиру- 
ющий — вот, на мой вгляд, са: 
мое подходящее слово для то- 
го, чтобы описать мир Ганье, 
Здесь все какое-то липкое, 
хваткое и очень-очень живое. 
Определенно, это самый глав: 
ный лейтмотив нескольких ко- 
миксов автора — щупальца там 
так и лезут, обворачиваются 
вокруг чего-то, завиваются. 
Видно, что вот этот образ будо: 
ражит сознание Ганье, в раз- 
ных формах он есть практичес- 
ки в каждой его работе. И вот 
тут его просто прорывает 
Щупальца жутковато wese- 
natoa, хватают тарелочку, она 
сама в этот момент тоже кого-то 
хватает клешиөй, өө тянут. Са 
мый знаковый кадр ПЗР — это 
когда сразу четыре хищных рас- 
тения своими языками цепляют 
ся за наше НЛО, каждый тянет 
па себя, и мы в этот момент то- 
же вцепились во что-то клеш: 


пей и тоже что-то тянем. 





Кроме шуток, на мой взгляд, 
главная заслуга іпѕапе/у Түйзіесі 
Ѕпавом Ріапеї — ощущение вот 
этих самых щупалец. Оно оста: 
ется под кожей, не выходит по: 
том из головы 

В мире не так-то много ху. 
дожественных образов, кото. 
рые можно безболезненно пе- 
ренести на язык геймплея. Са: 
мые главные — это, например, 
перестрелка или эпическое по: 
боище, если речь идет о стра: 
тегии. © 
тивными художественными 
средствами можно отлично пе- 
редать образ враждебной пла: 
неты, где каждая тварь так и 
норовит вас схватить, — и вы в 





азывается, интерак 





долгу не остаетесь и тоже все 
подряд хватает. Щупальцевая 
живопись Ганье нашла иде. 
альное выражение в интерак 
тивной форме. Интересно, 
можно ли каким-то образом 
переложить на гоймплей твор. 
чество Врубеля, Шишкина или 
Перова? т 
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КРОМЕ ТОГО 


С ИЛЬЕЙ 
ЯНОВИЧЕМ 


а порвый взгляд может no- 
казаться, что наша новая 
рубрика «Стыдно сказать» — 
это такое ребячество пополам 
с ностальгическими слезами. 
В этом выпуске мы вспоминаем 
игру с Робокопом и Терминато- 
ром, а заодно и жестокосерд. 
ную эпоху Ѕеда бепезів, nepe- 
числяем пародии в последней 
выдающейся (и одновременно 
чудовищной) игре про Симпсо- 
нов и анализируем феномен 
Postal 2. 

Как все эти вещи удалось 
утрамбовать в формат одной 
единственной рубрики — мы и 
сами пока не до конца понима 
ем. Но те три игры, про кото- 
рые вы можете прочитать на 
спедующих страницах, объеди- 
няет одно странное свойство: 
они сразу и плохие, и хорошие. 
Не просто спорные или неодно- 
значные, а именно что гениаль 
ные и бездарные одновремен- 
но. Все зависит от того, с какой 
стороны посмотреть 

Если бы мы писали на них 
рецензии сегодня (с поправкой, 
конечно, на дату выхода), вы. 
соких оценок бы не было: по су- 
ществу, они или некрасивы: 
или неудобные, или с кривой 
механикой, или все сразу. То 
есть, если подходить к ним с 
привычной жанровой линейкой 








и разрезать на кусочки, это 
все-таки плохие игры — из тех, 
что обычно не попадают на 
страничку «Игромания реко. 
mennyet». 

«Три очень хороших игры, 
будучи созданы одной студией, 
сложены вместе и записаны на 
один ОУО, вступают между co- 
бой в какую-то химическую ре- 
акцию, отчего их совокупная 
ценность неожиданно превы: 
шает простую сумму слагае- 
мых», — писали мы пять лет на- 
зад по поводу Те Огапде Вох. 
«Стыдно сказать» — про игры, 
которые активизируют подоб- 
ную химическую реакцию сами 
по себе, где-то глубоко внутри. 
Половина их запчастей — в 
лучшем случае ржавые и дыря- 
вые, но по каким-то магичес. 
ким причинам они, сложенные 
вместе, работают (ну или рабо: 
тали когда-то давно). Собст 
венно, в этих причинах мы и 
пытаемся разобраться. 

В английском языке для та- 
ких случаев есть замечатель. 
ное выражение — «guilty plea- 
Sure», что можно примерно пе- 
ревести как «постыдные удо- 
вольствия». Это когда умом по- 
нимаешь, что плохо, но почему: 
то так круто, что не оторваться 
Маленькие глупые радости. 
Проблема в том, что на такие 


маленькие глупые радости 
обычно нет времени и сил, осо. 
бенно если вы увлечены такой 
хаотичной, громкой, яркой и 
стремительной индустрией, как 
видеоигры, где все живет и 
умирает предельно быстро. 
Если «Игромания» — ваш 
главный проводник и рупор в 
этой индустрии, вы прекрасно 
понимаете, о чем речь. Иногда 
возникает странное чувство, 
что мимо проходит много все 
го интересного: хочется по- 
смотреть любую игру полу. 
чившую хотя бы восемь бал. 
пов, непременно пройти все, 
что попадает на ту самую стра. 
ницу «Игромания рекоменду- 
ет» или удостоилось какой-ни. 
будь медали, а уж когда выхо- 
дит материал об итогах года, 
хоть стреляйся — выясняется 





что столько всего пропустил! 
Человек, которого полностью 
засосало в беспощадный ме- 
диапоток, порой считает, что 
он обязан попробовать вооб- 
ще все, что хоть кто-то и хоть 
как-то рекомендует, иначе 
случится что-то плохое. 

Это, конечно, нормально: у 
любого сотрудника нашей ре: 
дакции тоже были такие 
всплески, когда хотелось поиг 
рать вообще во все на свете. 
Потому что мы с вами любим 
видеоигры, и от этого никуда 
не деться. Важно лишь вовре- 
мя остановиться, расслабиться, 
выдохнуть и спокойно выбрать 
те игры, которые вам действи- 
тельно интересны, И не забы. 
вайте о маленьких глупых ра- 
достях — Робокоп и Термина 
тор будут очень рады. 


ПЛОХИЕ ИГРЫ, 
ОТ КОТОРЫХ НЕВОЗМОЖНО ОТОРВАТЬСЯ 


инс Дези, одиозный худрук 

Running with Scissors, mo- 
бит кичиться төм, что Ровігі 2 
можно пройти вообще никого не 
убив, чего не скажешь обо всех 
прочих шутерах, которые тем не 
менее не вызывают никаких об- 
щественных резонансов. На ca- 
Mom nene Postal 2 — это все-та. 
ки не игра-сатира, не игра-паро- 
дия и но игра- высказывание, а 
скорее низменная игра-прово- 
кация: пяти минут общения с 
мистером Дези достаточно, что- 
бы понять, что никакие социаль- 
ные подтексты фильма «С меня 
хватит», в котором слетевший с 
катушек Майкл Дуглас творит 
очень похожие беззакония, его 
не волнуют. А вот возможность 
справить нужду на труп или на- 
садить кошку на автомат — со- 
всем другое дело. Авторы ре- 
шили, что это невероятно смеш- 
но, и все вынуждены были со- 
гласиться: и правда, смеялись 
до слез. 

В Роза! 2 действительно 
можно играть, воздерживаясь 
от любых вызывающих поступ 
ков. Купить молока, сходить в 
банк, поговорить © прохожими. 
Другое дело, что в этом нет ни- 
какого смысла. В отличие от до- 
вольно аккуратного оригинала, 
это совершенно небрежный, 





практически любительский, с 
позволения сказать, приклю- 
ченческий шутер. Он плохо ра- 
ботает, плохо выглядит, плохо 
звучит — в сущности, плохо 
сделан. В любом другом кон 
тексте такая стрельба, такие ди: 
алоги и такие уровни никого бы, 
конечно, не соблазнили. Но в 
2003 году, да еще и на демокра: 
тичных персональных компью- 
терах (цензура платформодер- 
жателей ничего такого в жизни 
бы не пропустила) это сошло за 
полноценное художественное 
решение. Сложно представить, 
чтобы игра о том, как мужчина с 
рыжей козлиной бородкой при. 
ехал работать в игровую сту- 
дию, а в итоге всех убил, учиты- 
вала какие-то дизайнерские 
тренды. 

Самое хорошее в истории с 
Postal 2 — то, что сегодня она 
проходит скорее по разряду 
как молоды мы были», и O6- 
суждать какие-то ее художест- 
венные достижения, кажется, 
перестали как минимум лет 
ceme Hasan. Postal 3 никого не 
вдохновил, потому что якобы 
не такой озорной, но если за- 
пустить вторую и третью части 
одновременно (как минимум 
для полного катарсиса), то лег- 
ко выяснить, что чувством юмо- 





ра, меры и вкуса авторы не об- 
ладают сегодня точно так же, 
как не обладали и десять лет 
назад. И уж тем более нет ни: 
мего странного в том, что в ка: 
честве российских партнеров 
они выбрали именно студию 
Тгавһтаѕіеге, — для того, что- 
‘бы семь лет гордо держать ру. 
ки по локоть в навозе, нужна 
особая психологическая подго- 
товка на проектах «Бой с те 
нью» и «Меченосец» 

так что вот вам приятная но- 
вость: мы с вами кое-как пере- 
росли игру, ключевая возмож: 
ность которой — забить прохо- 
жөго лопатой, а вместе с нами 
выросла и индустрия. Хулиган- 








ство, ад и содом естественным 
образом переросли в стильные 
и колкие насмешки в духе 
Saints Row: The Third unm 
Shadows of the Damned, ny a 
Винсу Дези мы, конечно, жела. 
ем всего хорошего. Как гово- 
рится, не стоит прогибаться под 
изменчивый мир. 
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о времена, когда картрид: 
xn ana Sega Mega Drive 
делились на категории и игры 
самой дорогой, четвертой, бы 
ли недоступны простым смерт 
ным, у мечтательных мальчи 
шек (в их числе — некоторые 
сотрудники «Игромании») бы 
ло такое развлечение — при 
липнуть к витрине и, ело: 
пальцами по стеклу, 
угадать, 
или плохая. 


пытаться 
хорошая вон та игра 
И если в горячих 
дебатах о том, про что же ка 
кая-нибудь бепегаї Сһаоз, ки 
бернетические вертолеты или 
Марсе, 
пройти 


суперполицейских на 


мог незаметно весь 








день, то с игрой ЯоБоСор м. 
Terminator 
разногласий не возникало. Во 
первых, 

она хорошая: вы 
смотрите на обложку. 


никогда никаких 


только по. 
'Во-вто- 





рых, не было сомнений, 
игре происхо- 


именно в этой 
дит 
Вообще-то любой из этих 
мальчишек легко мог устроить у 
себя в комнате какой угодно 
кроссовер: Бэтмен сражался с 
Человеком-пауком, плюшевая 
панда 
ми солдатиками, 





с дешевыми китайски 
игрушка «Ли. 
зун» заглај 


авала провинив 






шихся бегемотиков из киндер: 


ге — 


сюрприза. Но вот Робокоп про- 
тив Терминатора — это уже 
слишком. 


Легко 
такая небывалая дикость воз 


предположить, что 





можна только в бессмыслен: 
ной и беспощадной игровой 
индустрии. 
первоисточником 


но на самом деле 

послужила 
одноименная серия комиксов, 
не слишком длинная и не 
Но ес 


читать или даже смотр 


слишком успешная. 








тинки о том, как робот-поли 


цейский пошел бороться со 
Скайнетом» (это, натурально. 
ере 
то для видеоигры 





весь сюжет) по меньшей 
странно, 


в самый раз. 





Тем более 
Робокоп 


акой плохой ви. 


деоиг 





там почему. 





РМа. 
карабкается 





оростью героя 
прыгает на два метра, 





о лестницам и 
ловко сигает с крыши на кры: 
шу по канату (справедливости 
ради 
про Робокопа 


во всех прочих играх 





роисходит при: 


мерно то же самое). Интерес 
ных противников нет, палитра 
не меняется всю игру, задания 


в духе 
наблюдения на уровне» ужасно 


уничтожь все камеры 


раздражают, боссы шаблон 
ные. И, конечно, никаких наме: 
ков на человеческий баланс: 
оружие бывает или очень силь 
чень слабое, а уро. 


вень к концу игры легко может 





ное, или е 


оказаться легче, чем уровень в 
самом начале 


СЕ: 








Но игру нельзя искренно не 
полюбить по вло, 
ким и понятным причинам, В 
враги взрываются кашей из 





не всем близ 





крови и кишок, в определенный 


момент вас попросят уничто- 
жить огромную голову Т-800, а 
еще там есть гранатомет, вы: 
стреливающий десятка полто- 
ра снарядов одновременно, и 
снарядами этими вы можете 
свободно уп 
разом, Робокоп просто проно- 


сился по уровням в окружении 


Таким об. 





влять 





смертоносных металлических 
шаров, а вокруг все взрыва. 
лось кровавым фонтаном. Ког 
да-то давно мы думали, что ни. 
чего лучше быть уже не может 
Если честно, мы и сейчас так 
думаем 

Kpome Toro, © RoboCop vs. 
Тептіпаіог связано сразу два за: 
бавных факта. Работает она на 
движке Дэвида Перри, том же 
самом, что n Earthworm Jim, a 
ЗМЕВ-версию почему-то делали 
в ііегріау, убрав всю расчле- 
ненку, добавив никому не нуж 
ные комиксы и расставив по 
уровням ямы. № 


мания Гиль 2012 


16-БІТ САНТНИОСЕ 


2 





этой рубрике, честно гово- 
ря, легко могла бы оказать- 
ся и другая, самая популярная у 
нас в стране игра про Симпсо- 
HoB — The Simpsons: Hit & Run. 
Во всем мире ве любили в ос- 
новном потому, что это первая 
игра во вселенной мультсериа- 
ла со временем ТВе Зипрзопз 
Агсаде, в которую действитель- 
но можно играть, но у нас сра- 
ботали еще два фактора: плат- 
формеров на РС мало (хотя как 
платформер она смотрелась до- 
вольно жалко), а любая игра, в 
которой можно угнать машину и 
кататься по городу, просто 
обречена в России на хоть ка- 
кую-то народную любовь. 

Но с Тһе бітрвопв бате 
все още спожнее. Это тоже 
плохой платформер (что в се- 
зон, когда появился Ѕирег 
Mario Galaxy, coscem yx He- 
простительно), дизайнеры ко- 
торого порой опускаются до 
самых крайних вульгарнос- 
тей — так, в одной миссии вас 
попросят сорок минут бегать 
от домика к домику и собирать 
военные флажки. Хотя, поми. 
мо прыжков и странного подо- 
бия «битемапа», тут всего на- 
валом: отец семейства Гомер 
смачно рыгает, умеет превра. 
щаться в шар и желейного 
монстра, Барт стреляет из ро- 
гатки, Лиза громко играет на 
саксофоне и обращается к си- 
ле буддийской мудрости, а 
уровни за Мардж превраща- 
ются чуть ли не в тактический 
экшен. Но такая странная 
смесь из жанров, идей и сти- 
лей разваливается на глазах: 
ни драться, ни стрелять, ни 








управлять толпой тут не инте- 
ресно. 

The Simpsons Game nerko 
ругать — и еще легче забро- 
сить ее после первых двадца. 
ти минут, так и не увидев ее 
главных (и очень важных для 
индустрии) достижений. Дело 
в том, что по содержанию она 
напоминает целый сезон ори. 
гинального шоу, только со 
сквозным сюжетом про видео. 
игры. Все придумали, написа- 
ли и нарисовали лично авторы 
мультфильма. 

На перечисление лишь са- 
мых лучших шуток может уйти 
не один и не два разворота. 
Тут есть пародийные уровни в 
стиле первых частей Тһе 
Legend of Zelda (8 nsometpun, 
все как положено), есть гипер- 
трофированная пошаговая 
битва, раскрашенная под 
АРС, өст гигантская фабри- 
ка сиквелов, где турбины кру. 
тит замученный до полусмер- 
ти Соник. Уилл Райт (озвучен- 
ный, как и заведено в ориги. 
нальном шоу, самим Уиллом 
Райтом) здесь летает на симс- 
кристаллике и хочет порабо- 
тить мир, а создатель сериала 
Мэтт Гроунинг (он тут один из 
боссов) живет в особняке, к 
которому ведет множество 
труб, по которым днем и но- 
чью качаются деньги. 

To, sro The Simpsons Game — 
плохая игра, можно и нужно 
стойко перетерпеть. Хотя бы ра- 
ди сцены, в которой скрыт весь 
сакральный смысл современной 
игровой индустрии: у Барта от- 
бирают свежекупленный диск, и 
он в сердцах изрекает: «Черт, 


мне ведь совершенно не во что 
ну, кроме, конечно, ви- 


играть. 





XROX 
АБУ 


360 





деоигр, что я купил вчера. Но 
они меня реально достали!» ті 
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v2 
А1 


48 
v 
а 
"2 
А5 
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v2 
аз 
76 
v5 
v5 





Battlefield 3 
Mass Etfect 3 
Pro Evolution Soccer 2012 
Batman: Arkham City 
Assassin's Creed: Revelations 
Call of Duty: Moder Warfare 3 
The Eider Scrolls 5: Skyrim 
Deus Ex: Human Revolution 
The Witcher 2: Assassins of Kings 
Risen 2: Dark Waters 
FIFA 12 
Prototype 2 
L.A. Noire 
Uncharted 3: Drake's Deception 
Minecraft 
Sniper Elite V2 
Resident Evil: Operation Raccoon City 
Saints Row: The Third 
Dead Island 
Syndicate 
Anno 2070 
DIRT3 
Alice: Madness Retums 
Need for Speed: The Run 
Ace Combat: Assault Horizon 
Binary Domain 
Warhammer 40 000: Space Marine 
Gears of War 3 
Botanicula 
Dark Souls 


106% 
86% 
73% 
66% 
64% 
49% 
41% 

3% 
24% 

2% 
16% 
16% 
14% 
12% 
12% 

1% 
09% 
09% 
09% 
08% 
08% 
08% 
08% 
08% 
07% 
07% 
07% 
06% 
06% 


По состоянию на 31 мая в голосовании приняли участие 29 489 человек. 


Обозначения по колонкам: 
А, Текущая позиция игры 
B. Изменение позиции игры по сравнению с 
предыдущим месяцем (осли оно есть). 








этом месяце. 


С. Название игры 





109% 


D. Процент голосов, который получила игра, от 
общего числа голосов по всем позициям. 


Хит-парад «ИГРА МЕСЯЦА» — 
это не чарт игровых продаж и не 
опрос среди всего народонаселения 
интернета. Это рейтинг популярнос- 
ти тех или иных игр, который форми- 
руется посетителями нашего сайта. 

Регулярно на сайте «Игрома- 
нии» (www.igromania.ru), paa B 30- 
40 дней, проводится голосование, на. 
‘основе которого и составляется хит. 
парад. В журнале публикуется толь- 
ко первая тридцатка из всох участ- 
вовавших игр, а полную версию хит- 
парада всегда можно найти на на- 
шем сайте, 

Игры, представленные в хит-па- 
раде, берутся не за всю историю су- 
‘ществования индустрии, а за по- 
следний год. В данном случае это 
период с мая 2071 г. по май 2012 г. 
В голосовании участвуют только те 
игры, которые получили в рецензиях 
«Игромании» итоговую оценку не 
ниже шести баллов (впрочем, B ean- 
‘ничных случаях могут быть исключе- 
ния из этого правила). Итоги теку- 
щего голосования будут обнародо- 
ваны в следующем номере. Голо- 
суйте за лучших! 

Проголосовать за самые, на 
ваш взгляд, достойные игры мож- 
но на главной странице сайта 
жм юғотапіа.ли. Полную версию 
иттерде; повробностк/ а таска) 
правила участия в голосовании 
ищите на сайте в разделе «Игра 
месяца». 





Двенадцать игр, в которые стоит поиграть 


Если по какой-то причине вы пропустили некоторые из предыдущих номеров «Игромании» или на время выпали из общего информа: 


ционного потока 





, эта рубрика поможет вам быстро сориентироваться в море новых игр. Здесь вы найдете краткие описания дюжины од 


нозначных хитов — лучших игр, которые вышли за последние месяцы. Если вы считаете себя хардкорным игроком, то просто не можете, 
позволить себе пропустить ни один из этих проектов. С выходом новых игр пополняется и список наших рекомендаций, так что советуем 
почаще заглядывать на эту страницу. Возьмите этот список с собой в магазин — и вы никогда не ошибетесь с выбором новой игры. 





Caponn-uiytap e Grasshoppa Marislacturo e Microsott 


Ace Combat: Assault Horizon 





8,5 > «Игромания» №12/2011 
Праздник для глаз и отдых для се мов 
Мали о ооздуне «Трансформеры» от мира видеоигр. Н 
змасимупятор 3 в 


"Аркадный вивсмуупетз е Рос Асов е Мото Вота Сале. 











Mass Effect 3 





аан 
зигукетят мат жаждет 5 


Роповая игра в Вап е Бесиоги: Аз 














Resistance 3 





лн 800 > «Игромания» №11/2011 


Resi 





л, ка 








Экшен ө пеотіас батез ® Золу 












Batman: Arkham City 





З оо Sausen © Wama Brons Ув Елагин 


Trine 2 








Плятформер ® Рози ® 





Fez 








Battlefield 3 





8,5 > «Игромания» №12/2011 

пучший милитари-шутер современности 

ачимости милтариешут 

менности, Для вое остальных — просто один из двух 
учших милитаришутеров 


Для фанат ВР 








Военный шутер ® ОЕ е Еюсіопс А 


Minecraft 











tal 
г 9,8 > «Игромания» №2/2012 
Кода тьда Тетайа в редонции едко подгруннам: что отме: 
т тел главного ИДИ УД современности Те 
пробы отали — даже при наличии вполие доктор 





Симулятор выживания ® Моро 


Gears of War 3 





значимой трилогии 





Экшен е Ере батас е Мсгоо! 





The Elder Scrolls 5: Skyrim 


95 > "Игромания" №12012 

Пе мгам параметрам Боуіт недалено ушел от ОМОТ, К 

больше покок все-таки на Мото — такой же больш, 
ланы И, то самое важное, в Скайрим чел 
цаты снова и снова. 
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АНОНС $КУРОВбЕ 





Новый мир от создателей «Аллодов онлайн» 


На конференции КРИ 2012 студия 
А!дз Теат, разработчик «Аллодов он- 
лайн», рассказала собравшимся о своем 
новом проекте, крупнобюджетной ММО. 
PRG Skytorge. Virpa начина: снуля — 
новое название, новая вселенная, новый 
движок. Кстати, движок, по заверениям 
разработчиков, не уступает по своим воз. 
можностям даже СТУЕМСІМЕ З: если в «Ал 
лодах» дистанция видимости была всего 
тр, то в Ѕкуіогде она составляет 
40 километров. 

Плюс к этому в игре будет реалис 
ная система освещения и затенения, высо 
кая детализация окружения, да и дизайн 
не подкачал — на КРИ команда показала 
сражения с ами, которые проходи 
ли на фоне великолепных хвойных лесов и 
альпийских лужаек, окруженных засне 
женными горными вершинами. Изобилую. 
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ерканиями бой выгля 
дел довольно обыкновенно, хотя студия 
намекнула, что боевая система таит в себе 
некие сюрпризы. 

В Ѕкуіогде разработчики рошили отка 
заться от традиционной ролевой системы 
с уровнями и набором опыта. Каждый пер- 
сонаж имеет древо умений — игрок выби 
рает нужный ему навык, а затем выполня- 
ет необходимые условия для его получе. 
ния. Игра предоставит новичкам надеж- 
ные пути прокачки, но вместе с тем позво- 
лит хардкорщикам «срезать углы» и соз- 
дать эффективного персонажа под свой 
стиль игры. К сожалению, первые подроб. 
ности, показанные и рассказанные в ходе 
КРИ 2012, были крайне скупы, но команда 
пообещала, что будет оперативно делить- 
ся самыми свежими новостями на офици- 
альном блоге игры ии. зКугогде.ги. 








AHOHC THE ELDER SCROLLS ONLINE 


Когда одного героя недостаточно 


Многолетние мольбы фанатов серии Тне Евег 
Зсгойв наконец были усльшаны — медиахолдинг 
ФепіМах Мей, владелец компании Веіһевба 
Боймогкв, анонсировал онлайновую игру Тһе 
Eider 5сгоі Опіпе. Слухи оказались правы: сю 
жет игры перенесет нас во времена второй эпохи, 
за тысячу лет до событий Skyrim. Тамризльской 
империи още не существует, и мир раздирают 
жестокие войны: имперцы завели дружбу с даэд: 
рическим принцем Молаг Балом, который хочет 
захватить мир, а все остальное население конти 
нента, поделенное на три фракции, сражается за 
свою независимость. Впрочем, они тоже не прочь 
захватить мир и потому ведут непримиримую 
борьбу за императорский трон Сиродиила. 

Перед началом игры всем придется опреде 
литься со своими политическими убеждениями. 
Игрокам доступно три альянса, именно поэтому 
символом Тһе Е!дег Ѕсгойе Опіпе стал тройной 
уроборос в виде орла, льва и дракона, пожираю- 
щих хвосты друг друга. Лев символизирует де 
мократичный Ковенант Даггерфолла, куда вхо 
дят бретонцы, орки и редгарды. Орел стал зна 
ком воинственного Доминиона Алдмери, объеди 
няющего алтмеров, босмеров и кхаджитов. Дра 
кон означает участников Пакта Эбонхарта — это 
народы данмеров, нордов и аргонианцев 

Для начала игроку предложат вернуть собст 
вонную душу, украденную вышеупомянутым Мо 
лаг Балом. Без души, понимаете ли, ни в РУР, ни 
в короли не пускают — сплошная дискриминация. 
Эта часть игры предназначена для одиночного 
прохождения. По словам разработчиков, они хо 
тят дать игрокам возможность почувствовать се. 
бя настоящими героями, единственными и непо 
вторимыми, и создать геймплей, который не отли. 
sanca бы от обычной офлайновой РАС. Принуж 
дения к совместной игре не будет, но студия доба: 
вит специальные «замануки» в виде сложных 
подземелий, открытых для всех желающих. Если 
вы захотите пройти их, волей-неволей придется 
объединяться с толлящимися у входа героями, бо 
ящимися идти под мрачные своды в одиночку. 

От принципа «зашел в город, набрал квес. 
тов» отказались, Можно свободно исследовать 
мир, открывая не известные доселе локации, вы 
полнять случайно попавшиеся на пути задания: 
даже если вы не посетили нужного МРС, но вы 
полнили условия квеста, награду вы получите, 
пусть и другим путем. Вернув свою душу, игроки 
смогут принять участие а РУР, оформленном в 
виде битвы фракций за императорский трон. 
Здесь будут и небольшие битвы за ключевые 











точки, и полномасштабные осады, насчитываю- 
щие порядка сотни человек с осадными орудия. 
ми. Лучший боец победившей фракции займет 
трон — надо понимать, временно. Так что для со. 
хранения титула придется серьезно попотеть. 

Разработчики отказались от идеи специализа: 
ции персонажей, поэтому тут нет дамагеров, хи. 
леров, танков, самолетов и бронепоездов — вы: 
сокоуровневого героя можно запросто сделать 
„мастером на все руки». Главный упор в сражени. 
ях делается на комбинациях навыков различных 
классов. Например, разбойник может разлить 
масло, которое затруднит врагам передвижение, 
но если маг применит на масле заклинание огня, 
то получится настоящий огненный Армагеддон. 

Разработчики обещают много вкусного в плане 
геймплея, но вот в качестве движка, если верить 
слухам, используется старенький Него Епојпе — 
тот же, что и в Ѕіаг Магз: Тһе ОЮ Вери, значит 
новомодных технологий типа системы «нон-тар- 
гет» ожидать не приходится. Впрочем, не будем 
загадывать на будущее — игра выйдет только в 
следующем году, а до тех пор разработчики успе 
ют поведать нам еще немало интересного. 











Прошлой осенью представи- 
тель издательства Ремес! Мона 
сообщил, что выход ММО 
Тогсћіідһ планируется на конец 
2012 — начало 2013 года, Како- 
во же было удивление игроков, 
когда глава студии Выпіс Макс 
Шейфер заявил, что разработка 
игры даже не начиналась «Не 
хочу говорить, что следующей 
нашей игрой будет ММО, чтобы 
не обнадеживать людей, Мало 
пи что случится, Мы маленькая 
студия. Нас всего 30 человек, 
так что делать две игры одно- 
временно мы просто не можем», 
— сказал Макс. Тем не менее он 
добавил, что идеи для онлайно- 
вой игры у них есть, но сейчас 
все силы брошены на заверше- 
ние и выпуск ролевого экшена 
Torchlight 2. 





В последнее время у paapa- 
ботчиков космических ММОАРО. 
появилась хорошая традиция 
признавать свои ошибки. Вот и 
создатели 1аг Тгек Опіпе со- 
знались, что РУР в игре настоль- 
ко плохое, что они либо полнос- 
тью его переделают, либо уберут 
совсем. К счастью, чуть позже 
дизайнер Дэн Гриффис подтвер- 
дил, что студия остановилась на 
первом варианте: система РУР 
кардинально изменится, причем 
в самом недалеком будущем. 
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ДЖЕДАИ МЕНЯЮТ КУРС 


Рур всем и каждому, и пусть никто не уйдет 


Издательство Еесігопіс Ағв 
созналось, что за последний квар 
тал количество подписчиков 91аг 
Wars: The Old Republic coxpam- 
лось с 1,7 млн до 1,3 млн игроков. 
Но поднимать панику рановато. 
«Когда мы начали делать игру, мы 
мечтали о том, чтобы преодолеть 
планку в миллион подписчиков. 
Теперь их 1,3 миллиона, Мы соз 
дали крепкую, успешную и при 
быльную игру», — заявил глава 
ЕА Джон Рикителло. По словам 
разработчиков, благодаря гром: 
кой рекламе и популярности все 
пенной «Звездных войн» в ЗМИТОВ: 
устремилась масса казуалов, мно 
гие из которых даже не имели 
опыта в онлайновых играх. Это хо- 
рошо подняло продажи на старте, 
но по завершении прилагающего- 
сякигре месяца подлиски все слу- 
чайно зашедшие игроки отсея 
лись — этим и объясняется столь 
‘большое падение онлайна 


Тем временем студия Вю- 
Маге решила кардинально сме: 
нить приоритеты в разработке иг 
ры. Ведуший дизайнер 5М/ТОН 
Дэниел Эриксон признал, что 
они допустили две ошибки — не 
уделили достаточно внимания 
РУР, а также недооценили игро- 
ков, которые осваивают имею. 
щийся контент гораздо быстрее. 
чем они рассчитывали, Поэтому 
сейчас студия сосредоточилась 
на создании высокоуровневого 
контента и расширении системы 
РУР. «В игре не было особого ак 
цента на РУР, но легкость освое- 
ния и привлекательность наших 
боевых зон привели к тому, что 
процент участвующих в РУР игро- 
ков у нас выше, чем в любой дру. 
гой крупнобюджетной ММО. Сей 
час мы перекинули массу людей 
на РуР-направление, но резуль 
taros придется подождать“, — 
говорит Дэниел. 


ИНФЕРНАЛЬНОЕ ДОПОЛНЕНИЕ 


В космосе тоже бывает жарко 


На сервера ЕМЕ ОпИпе было 
установлено дополнение Іпќеғто. 
Это уже второе обновление, вы- 
полненное, что называется, «по 
заявкам телезрителей»: напом 
ним, что после прошлогоднего 
скандала, когда уход многих иг 
роков чуть не загнал студию 
ССР в финансовый кризис, ком- 
пания начала делать работу над 
ошибками. При создании ето. 
наибольшее внимание было 
уделено системе фракционных 
войн, введенных еще четыре го- 
да назад, с выходом аддона 
Етругеап Аде. Раньше эти вой: 
ны были занятием для скучаю- 
щих пиратов и барыг, желаю- 
щих подзаработать на перепро- 
даже фракционного лута. Кто 


выигрывает, кто проигрывает. 
зачем вообще воюем — никого 
не интересовало. 

Однако теперь разработчики 
дали весомый повод для начала 
настоящего конфликта. Стан- 
ции в захваченных врагом сис 
темах больше не пускают пило- 
тов ополчения в свои доки, а ус 
пехи и неудачи военной кампа- 
нии начали напрямую влиять на. 
размеры заработка. Увеличены 
награды за сбитые корабли и 
уничтоженные объекты. Более 
того, жизненно важные для про- 
изводственников материалы те: 
перь можно получить только че- 
рез магазины воюющих госу- 
дарств, так что последствия 
войны ощутят на себе абсолют- 








но все — цены на продвинутые 
корабли и модули, производи- 
мые проигрывающей войну 
фракцией, немедленно попол- 
зут вверх. 

Также іпіето порадовал пи: 
лотов новыми модулями, нача- 
лом большой перебалансиров- 
ки кораблей (пока, правда, ей 
подверглись лишь фрегаты) и 














полностью обновленной графи- 
кой ракетного оружия (да-да, 
ракеты больше не вылетают из 
ниоткуда, и те кошмарные 
взрывы торпед образца 2003 го- 
да тоже исчезли). А еще неза 
долго до выхода аддона ЕМЕ 
Опіпе отпраздновала свой де- 
вятый день рождения, с чем мы 
ев и поздравляем! 










$0МҮ СТАВИТ ДРУЖБУ НА КОНВЕЙЕР 


Ты мой друг и я твой друг 


Немало поклонников онлайновых игр дружат 
между собой не только на полях виртуальных 
сражений, но и в реальной жизни: сходки кла. 
нов, встречи гильдий и даже целые съезды 
альянсов стали привычными для многих иго. 
вых сообществ. Казалось бы, это личное дело 
игроков, но на деле от таких встреч выигрывают 
и разработчики, ведь крепкое и активное игро- 
вое сообщество — это находка для любой игры, 


Российский бета-тест шуте- 
ра Магїасе набрал миллион 
пользователей — для сравно- 
ния, столько же набрал миро- 
вой бета-тест одной из самых 
ожидаемых ММОВРО этого го- 
да Тһе Зесге! Могіа. Новость 








вот только далеко не всем удается его созд даже попала на зарубежные 
Компания Зопу решила не оставлять столь пенты, но наших игроков боль- 
важный процесс на безалаберных пользовате ше заинтересовали не собст 


лей и запатентовала методику, которая будет 
помогать игрокам устраивать дружеские пос 

делки в реале. Придуманная Зопу система 
включает поощрение участников встреч раз. 





а тот факт, 
что Лера Кудрявцева, чей го 
пос звучит в брифингах игры, 
попала на обложку журнала 








личными бонусами, помощь с рекламой и орга Playboy, снявшись в роли кра 
низацией мероприятия. Идея интересная, но в савицы-солдатки 
России такая «инициатива» может и не при 





житься. Кто согласится дружить по указке и за 
игровые бонусы? 





СОМВАТ АВМ$ В РОССИИ 


Контра не умрет никогда Таинственная онлайновая 
игра по вселенной Кіпдотв 
о! Атаіиг, известная пока под 
кодовым названием Ргојесі 
Сорегпісиѕ, оказалась под 
угрозой. Несмотря на отлич- 
ные оценки Kingdoms of 
Amalur, игра не смогла похвас- 
тать продажами, и в компании 
зв бішіов начался финансо- 
вый кризис. Сначала у студии 
не хватило денег выплатить 
правительству штата Род-Ай- 
ленд взнос за кредит, предо- 
ставленный им пару лет на- 
зад, затем пошли слухи, что 
руководство начало массовые 
сокращения штата. Но разра- 
ботчики утверждают, что все 
идет прекрасно, и даже назна- 
чили дату релиза — 13 июня 
2013 года. Хочется верить, что 
у них действительно все в по- 
рядке, так что пожелаем ребя- 
там удачно завершить свой 
проект 


Совсем скоро компания батеМе! запустит в 
России сервера одного из популярнейших он 
лайновых шутеров Сота! Аптз. По с; 
духовный наследник Соцпіег-Зігіке — его раз 
работчики в свое время работали вместе с 
Маме, создавая корейскую версию СЗ под на. 
званием Counter-Strike Online. B nniocax mox: 
но отметить огромное разнообразие оружия 
(более 300 стволов), богатый редактор персон 
персонажей (4,5 млн комбинаций внешнего ви. 
да), целых 12 игровых режимов и более 30 карт. 

К сожалению, графикой игра может похвас 
тать разве что при сравнении с оригиналом — 
вышла она еще в 2008 году и уже тогда счита 
лась серьезно устаревшей. Зато движок, исполь. 
зовавшийся еще в самом первом Е.Е.А.А., по 
зволяет играть на самых слабых компьютерах, 
офисных печатных машинках и даже на кальку- 
ляторах. Говорят, пробовали запускать на меха. 
ническом арифмометре, только драйверов не 
нашли. Российские сервера стартуют этим ле. 
том, но точная дата их запуска пока неизвестна. 


м, это 
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PRIME WORLD. APATOHBAJIbA 


0 самках драконов, их кладке и том, что с этим всем делать 


B Prime World появится новый игровой режим -- «Драгонвальд» 
Перед стартом закрытого бета-теста Мма! пригласила нас опробо- 
вать новинку в компании с разработчиками прямо у них в офисе. 

Для начала объясним, что представляет из себя «Драгонвальд 
Есть довольно большая квадратная карта, в разных углах которой 
находятся базы двух противостоящих фракций — Адорнии и Док 
тов. С каждой стороны в битве участвует четыре игрока. Раунд на. 
чинается, бойцы покидают базу и оказываются в лабиринте из тро: 
пинок, соединяющих вражеские цитадели 

В традиционном Ртіте Мой главная задача игроков — макси 
мально быстро прокачать своих персонажей (например, на чуди — 
волшебном зверье, обитающем в различных участках уровня), по- 
сле чего сообща атаковать и разрушить базу врага. В этом бойцам 
помогают крипы — юниты, регулярно зарождающиеся е каждом 
замке и автоматически устремляющиеся по самым коротким до- 
рожкам к базе противника. Если оставить крипов в одиночестве и 
не помогать им, далеко они не убегут — будут уничтожены вражес. 
кими крипами и огневыми башнями. 

Добиться успеха можно, только грамотно поддерживая дружеских 
монстров, усиливая их заклятьями, взаимодействуя друг с другом. Ро 
левая система игры довольно сложная, классы чем-то напоминают пер. 
сонажей из классических ММОЯРО. Здесь есть свои танки, принимаю: 
щие на себя основной удар; есть хилеры, лечащие соратников; есть сла: 
бые, но опасные на дальней дистанции боевые маги; ость баферы-деба- 
феры, способные изменить расклад сил в самый важный момент боя. 

За победы над монстрами и вражескими героями персонажи получа: 
ют прайм, прокачиваются и открывают все новые и новые таланты. На 
протяжении каждого раунда герой совершает маленькую эволюцию — 
от мало на что способного неофита до опасного бойца со множеством 
дополнительных способностей. Все это обставлено с характерным ко- 
поритом, Докты — адепты научного прогресса, Адорния — гротескный 

«Гринпис», использующий силы природы и внутреннюю энергию. 

В «Драгонвальде», выбежав с базы, игроки не могут сразу на 
правиться к цитадели врага. Необходимо уничтожить огромного 
дракона, сидящего в центре уровня. После этого нужно схватить 
оставшееся после убитого змея яйцо, донести до вражеского замка 
и простоять там достаточно долго, чтобы энергия, заключенная в 
яйце, разрушила постройки. 

Это основные принципы игры. Дальше начинаются тонкости и 
нюансы, вытекающие из обновленной механики. На начальном эта. 
пе противоборствующие команды почти никак не взаимодействуют 
соратники, помогая друг другу, всеми силами стараются прокачать. 
ся на нейтральных монстрах (чуди). В разных уголках карты обита 
ет зверье разного уровня, поэтому приходится выбирать маршрут: 
на ранних этапах обходить откормпенных врагов, оставляя их на 
последок. Можно запросто не рассчитать силы, схлестнуться с ка. 
ким-нибудь жирным троллем, всем скопом погибнуть и потерять на 
этом немало времени (респаун происходит на базе, и чем сильнее 
вы прокачаны — тем больше времени придется ждать) 

До убийства дракона геймплей «Драгонвальда» чем-то напомина 
ет кооперативный режим сингл-ВРб. Схватки вроде бы серьезные, но 
всегда знаешь, что противниками управляет АІ, все их действия пред: 
сказуемы, Когда персонаж уже неплохо прокачан, и вовсе расслабля 
ешься — внимание притупляется, чудь бьешь едва ли не на автомате 








И где-то в этот момент, когда ты уже потерял бдительность и спо 
койно прихлебываешь кофе, пока герой отправляет на тот свет оче 

редной табун монстров, геймплей радикально меняется. Перемена 
особенно разительна, если дракона убивает вражеская команда. 

Внезапно вся чудь на карте погибает — осли вы в этот момент нахо 

дились в гуще боя, то внезапно обнаруживаете себя стоящим в гор: 

дом одиночестве, — а на карте загорается огромное красное пятно 

Это яйцо, которое кто-то из врагов уже тащит к вашей базе. 

Вся размеренность и неспешность разом улетучиваются, начинает. 
ся быстрый экшен. Принимать решения, менять диспозицию, вовремя 
помогать друзьям и правильно совмещать навыки здесь приходится 
быстрее, чем в классическом pexume Prime World. Времени, чтобы оста: 
новить врага, закогтить яйцо самому и отнести в лагерь противника, — 
очень мало. Буквально пара неверных ходов, и вашу базу разрушат. 

Действие в финале сконцентрировано вокруг несуна — персонажа, 
схватившего яйцо дракона. Артефакт заметно тормозит героя и ухудша: 
етего атакующие навыки, так что без поддержки он погибает за считан 
ные секунды. Приходится оберегать его, холить и лелеять, пока яйцо не 
завершит свое разрушительное действие. Для защищающейся же ко- 
манды самое важное — не размениваться по мелочам, а собраться с си. 
лами, навалиться всем скопом на несуна и отобрать у него яйцо. 

Ситуация может меняться молниеносно. Вот только что один из 
танков врага тащил яйцо к вашей базе, а вот уже вы, перебив всех 
противников, несетесь в обратную сторону, а противник считает се- 
кунды до респауна. Эдакий Сарішге іһе Над в фэнтезийном окруже- 
нии, со множеством ролевых присадок и наворотов. 






















ДРАКОНЫ ВЬЮТ 


Нет смысла рассказывать любителям MMORPG 
© Dragon Nest — эта игра уже давно находится в 
центре внимания знатоков жанра. Она одной из 
первых взяла на вооружение систему «нон-таргет 
благодаря которой боевая система полностью по- 
вторяет ту, к которой все привыкли в офлайновых 
играх. Персонаж управляется кнопками и мышкой 
икуда ударил — там и получил результат. Если на 
пути меча оказывается несколько монстров или 
разрушаемых предметов, достанется всем сразу 
Ну а если уж промахнулся, то промахнулся. В ка. 
ком-нибудь 5кугіт это нормально, но для онлайно- 
вых игр все еще в диковинку, 

Так что, несмотря на анимешную внешность 
персонажей с большими глазами и пухлыми 
щечками, Огадоп Мез! считается одной из самых 
серьезных и технологичных ММОЯРС. В Корее 
игра вышла в 2010 году, прошлой осенью появи: 
лась в США, а этой осенью доберется и до Рос 
сии 
до американских серверов (а игра к нему весьма 
чувствительна), уже набралось немало фанатов. 

Рецепт успеха прост. Разработчики не стали 
придумывать ничего оригинального 








- эдесь у нее, несмотря на кошмарный пинг 


просто взяли 


ГЛАВА ВЕР 5 НЕ ВЕРИТ В КОНСОЛИ 


Мнение консолей о главе Вей 5 осталось неизвестным 


Все чаще мы слышим, что консоли нового по 
коления начнут активно осваивать онлайн, так что 
монополии РС на онлайновые игры придет конец. 
Но Марк Керн, глава студии Вед 5 (работающей 
над шутером Еігегай), относится к этим утвержде- 
ниям довольно скептически. С точки зрения техно 
логий онлайновые игры могут прекрасно работать 
на приставках уже сейчас, и даже есть болев-ме 
ное удачные примеры тот же ОС 
Млімегве Опіпе. Но большинство разработчиков 
остаются на РС. «Похоже, что производители кон 
солей не понимают, как извлекать прибыль из бес 
платных игр. Те лицензионные сборы, которые 
они берут с разработчиков, просто не подходят 
для тее-1о-ріау. Поатому наша студия совершенно 
не заинтересована в освоении консолей. Уж луч 
ше мы будем делать игры для Мас 05 или ЮЗ. 
Это куда интереснее», — говорит Керн. 

Можно возразить — ведь так обстоят депа сей. 
час, а сприходом консолей следующего поколения 
все может измениться. Как оказалось, Марк Керн 
нетолько не верит в успех онлайна на консолях, но 





‘скажем, 


Надеемся, русские морозы их не доконают 


НОВОЕ ГНЕЗДО 


и сделали все знакомые игрокам вещи на более ка. 
чественном уровне. Благодаря продвинутой боевке 
и куче режимов любимое нашими игроками РУР 
здесь цветет и пахнет, поклонникам РУЕ доступны 











оов, и только симсоводы почувствуют 


себя здесь неуютно — возможности кастомизации 
персонажей, мягко говоря, слабоваты. Зато мест 
куут ухаживать за огородом, рыбачить 
ходить к друзьям, 
полноценной жизнью виртуального существа, Учи. 
тывая, что за два года аудитория игры превысила 
100 миллионов человек, можно смело сказать, что 
выбранный разработчиками рецепт работает 





ные няшки 


кашеварить, да и вообще жить 





и в консоли вообще: «Сначала компании тратят 
миллиарды долларов инвестиций на создание кон. 


соли, а затем пять-семь ле 





доят их, пытаясь вер. 
муть деньги обратно. Мне кажется, эта модель 
‘больше не работает. Бюджеты все растут и растут, 
никто не хоч 





исковать, все штампуют одинако- 
вые игры без каких-либо новшеств. В конце концов 
людям это надоест. Чт љся Ду. 
маю, с консолями уже покончено». Звучит внуши- 





то должно измен 





тельно, но, прежде чем хоронить новые приставки, 
лучше все-таки подождать их анонса, 


Экшен-стратегия Віоофіпе 
Спатрюпз в первую очередь 
направлена на любителей ки- 
берспорта. И хотя русскоя- 
зычные сервера были откры 
ты совсем недавно, россий- 
ская и украинская команды 
попали в финал турнира 
нападет, причем украин- 
ская команда заняла третье 
место. Первое место завоева- 
ли датчане, а серебро доста- 
лось команде из Финляндии. 
Но ничего, уже стартовал вто- 
рой сезон турнира, и у наших 
игроков есть отличный шанс 
отыграться: из 16 сильнейших 
команд СНГ и Европы сразу 
девять коллективов представ- 
ляют Россию, а еще два — 
Украину. Кстати, с июня стар- 
товали турниры и для непро- 
фессиональных игроков, 


Ездить никуда не надо, турни- 
ры проводятся в онлайне, про- 
фи туда просто не пускают, но 
призовой фонд достаточно се- 
рьезный — по $2000 каждый 
месяц. 
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Останься со мной 


Кирилл Токарев 


Детство гениальных разработчиков игр 


Три года назад американский писатель Том Биссел встретился на мероприятии ОКЕ с 
главным редактором бате Іпіогтег Ником Ахренсом. Всматриваясь в окружавшую их тол- 
пу людей в пиджаках, надетых поверх футболок с логотипом И/огій ої И/агсгаћ, журналист 
мимоходом обронил в разговоре, что разработчикам удалось превратить детство в бизнес. 
«Игромания» решила выяснить, где и как росли люди, перевернувшие индустрию элект 

ронных развлечений, и помогли ли их детские впечатления в разработке современных игр. 


Спуск 

Знаменитый геймдизайнер Сигеру Миямо- 
то родился 16 ноября 1952 года в городе 
Сонобе, префектура Киото. Небольшое 
местечко вдали от мегаполисов. Семья жи. 
ла в доме из кедра с тонкими бумажными 
перегородками. Стоило выйти на улицу, 
как перед глазами открывалось огромное 
рисовое поле ослепительно зеленого цве 
та. После сбора урожая, когда земля высы. 
хала, там появлялся импровизированный 
парк, в котором Сигеру с друзьями играли 
в бейсбол. 

У родителей Миямото не было телеви- 
зора. Зато семья часто отправлялась на 
поезде в Киото, ходила по магазинам и по- 
сещала кинотеатры, где будущий геймди- 
зайнер впервые увидел «Белоснежку» и 
«Питера Пена. Конечно, в город он катал. 
ся не каждый день, а чаще придумывал 


другие способы занять себя. Дома мальчик 
читал романы Айзека Азимова и Артура 
Конана Дойла. На чердаке он устроил не- 
большой клуб для местной детворы, где ре- 
бята придумывали секретные коды и паро- 
ли (любимое занятие многих разработчи 
ков игр), но самое большое удовольствие 
Сигеру доставляло исследование близпе- 
жащих территорий. 

Природа занимала в жизни Миямото 
особенное место, Он обожал гулять по лу- 
там, рассматривать поля, крутые холмы и 
витиеватые ручейки. Во время своих путе- 
шествий мальчик делал зарисовки, С ран 
них лет художник проявлял удивительное 
внимание к деталям. Super Mario Bros. 
The Legend of Zelda v naxe cepna Mother 
(ккоторой Миямото имеет отношение толь- 
ко как продюсер) насыщены влечатления 
ми детства. В играх много зелени, прозрач- 
ной воды и солнца. Но были и другие, 6о- 
лее темные открытия в жизни Сигеру. 

Однажды он нашел рядом с холмом 
провал в земле. Несколько раз мальчик 
возвращался к этому месту, но никак не 
осмеливался спуститься. Во время тща- 
тельных исследований выяснилось, что эта 
дыра была входом в пещеру. Вооружив- 





Огромный дом, где лавный герой 


шись самодельным светильником, созда 
тель Оопкеу Копо спустился внутрь и на: 
шел вход в другую, еще большую пещеру. 
Сигеру несколько раз возвращался туда, 
продвигаясь все дальше и дальше. Он гор 
aunoa тем, что ему хватило храбрости спус 
титься вниз. До сих пор геймдизайнер с на: 
слаждением вспоминает те мгновения, ког- 
да его переполняло чувство чрезвычайного 
возбуждения, и это хорошо видно в играх 
Nintendo. B каждой большой серии от Мия 
мото обязательно есть большие пещеры, 
наполненные секретами и опасностями. 
Впоследствии страсть к исследованиям 
уступила место комиксам и рисованию. Бу- 
дущий разработчик создавал десятки раз. 
ных персонажей. Это увлечение в итоге и 
помогло Миямото попасть на работу в 
Ммепдо, растопив на собеседовании ка 
менное сердце директора Хироши Ямаучи. 


Стать Картером 

В далоких семидесятых, когда Миямото 
уже учился в колледже искусств Канадза: 
ва, на другом конце света, в Лондоне, вы 
дающийся джазовый музыкант Диззи Гил 
леспи познакомился с сыном своего близ. 
кого друга. Могучий трубач наклонился к 
мальчику и спросил его, кем ом хочет стать, 
когда вырастет, а тот ответил: «Я буду гра 
бителем банков». Этого парня звали Сэм 
Хаузер. 

Казалось, любовь к криминалу была у 
него в генах, хотя никакого прямого отно- 
шения к преступности его родители не име- 
ли. Но... это как посмотреть 

Мать Сэма, красотка Жеральдин Моф. 
фат, в 1971 году снялась в картине «Дос- 
тать Картера» вместе с молодым Майклом 
Кейном. Жестокий криминальный фильм 


получил плохую критику за насилие и неве- 
роятное количество брани. Отец Сэма, 
Уолтер Хаузер, был талантливым музыкан 
том и владельцем самого модного джазо- 
вого клуба Англии — Воппіе Ѕсоїїє в Сохо. 
Бизнесмен не устоял перед шармом кино- 
‘актрисы, вскоре после премьеры «Карте- 
ра» у них родился первенец. Когда твоя ма: 
ма — звезда гангстерских фильмов, а пала: 
на короткой ноге с самыми крутыми музы: 
кантами мира, карьерный выбор не так и 
велик. 

Сэм познакомился с видеоиграми в 
восьмидесятых. Родители отвезли его с 
младшим братом Дэном в Брайтон к югу от 
Лондона, чтобы ребята могли погулять, по- 
дышать морским воздухом и погонять ча. 
ек. Вместо этого Сэм проводил время за 











Детские 
увлечения 


Три любимые игры сценариста 
Ghost Recon: Future Soldier 


Писатель и разработчик Ричард Донски из 
Red Storm Entertainment (Ubisott Red Storm) 
в средней школе нарисовал игру про завовва 
ние европейцами Нового Света. Невзирая на 
множество исторических неточностей, баланс 
‘был соблюден. Сегодня Ричард — один из 
главных сценаристов игр, выпускаемых под. 
‘брендом Тома Клэнси. Все боевики от 
Rainbow Six З до Зримег Сей: Сопменоп, атак. 
xe Far Cry w Blazing Angels binu coanansi npm 
его участии. Как ни странно, в его детстве и 
юности было три большие игры, но ни одна 
из них не была связана с компьютером. 
Родители покупали нам кучу самых раз- 
ных настольных развлечений, Там были и 
классические проекты, и всякие редкости 
Monopoly, Risk, 1776, Skirmish, Dogfight. py- 
‘бился в них словно сумасшедший, но больше 
всего мне запомнилось три проекта: Реле, 
Family Business w Villains and Vigilantes. 

0 существовании Реліе я узнал из журка 
ла Ватез и просто влюбился в нев. Я взял ее 
собой в летний лагерь, играл с друзьями, 
пробовал варианты с шестью игроками, Она 
‘была достаточно глубока и проста одновре- 
momo. 

Villains and Vigilantes — nouman RPG мо- 
ей школьной компании, Возможно, популяр- 
ность этого проекта определило то, что нужно 
было придумывать себе секретную личность 
(вроде как Брюс Узйн изобрел Бэтмена). Это 
здорово! Мы резались в игру каждую неделю. 

B Family Business #40 сих пор соревну- 
юсь на конференциях с коллегами. Помню, 
как в колледже мы играли в нее всю ночь на 
пролет перед свадьбой моего друга! Прошло 
уже двадцать лет, но многие мои друзья с 
легкостью смогут рассказать о своем стиле 
поведения на поле сражения. С Ратйу 
Визе у меня прошло куда больше време 
ни, чем © видеоиграми 
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Бабушкин 
подарок 


На что в детстве тратил время 
napatenb Half-Life n Homeworld? 


Джеф Побст — руководитель змериканской 
студии Не Ра Еліегігіпттелі, доктор тех- 
нических наук — может считаться эдаким иг 
ровым многостаночникон, За свою длинную 
карьеру он успел поработать и в независимых 
фирмах, и в крупных корпорациях (Зета Оп 
Иле, Місгоѕоћ) на самых разных позициях 
(от программиста до продюсера). Он прило 
жил руку к Най-Ше, Агсапит, бгоџпй Control w 
Нотемон: Саїасіузт. Беседуя с «Игрома. 
ний», Джефф вспомнил, какие игры повлия: 
ли на него в детстве 

Мои бабушка и дедушка подарила мне 
домашнюю приставку Роп. По тем временам 
это было очень круто, потому что такая игра 
была доступна для нас разве что в ресторанах 
(там тогда иногда ставили специальные авто 
маты), Позже нам досталась АНай 2600, и мы 
оценили футбол и некоторые проекты 
Activision, axrvoaa River Run n Starmaster. 
"Две последних забрали кучу мовго времени. 
Тогда казалось, что домашние развлечения 
‘действительно эволюционировали. 

В аркадных залах я тратил жетоны на 
‘боевики с векторной графикой: Red Baron, 
Ващегопе, Тетре. Позже, когда я добрался 
до нормального компьютера с клавиатурой 
(дап 800Х1), я запустил Ттапзућапіа от 
Репдип боймаге. Вс оти игры оказали на ме- 
ня огромное влияние» 
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ярко раскрашенным аркадным автоматом 
Одной из любимых игр будущего основате 
ля Восквіаг батев была сорреалистичес 
кая Мг. бо! — страшноватый клоун копал 
подземные тоннели и собирал вишню (это 
был явный клон Dig Ошо производства 
Namco) 

Родители покупали сыну все существу. 
ющие в мире приставки, В то время игры 
еще не считались вселенским злом и маль 
чик мог наслаждаться всеми прелестями 
Omega, Atari n Spectrum ZX. Ero 6par no- 
началу не увлекался интерактивными раз. 
влечениями, но Сэм заставлял его брать 
Джойстик в руки. Если тот отказывался, в 
доме начиналась война. Однажды в отмес 
тку за нежелание сотрудничать Сэм отпра: 
вил своего братца в больницу, накормив 
его отравленными ягодами. Дэн вскоре пе 
рерос своего родственника и а одно пре 
красное утро прыгнул на обидчика с балко 
на, сломав ему руку. 

Страсть к видеоиграм не покидала Сэ- 
ма и позже, когда он открыл для себя 
Elite — знаменитый космический торговый 
симулятор от Асогпзой и Дэвида Брабена. 
Мальчика затянуло в этот фантастический 
Мир, где он выбрал себе роль космическо- 
го воришки, 

Другим важным впечатлением в жизни 
молодого Сэма стала частная школа 
51 Раш, расположенная на берегу Темзы. 
В заведении, основанном еще в шестнад- 
цатом веке, учились выдающиеся люди — 


поэт Джон Милтон, художник Эрнест Ше- 
пард, придумавший оригинальные иллюст- 
рации для «Вини-Пуха», и многие другие 
Тут Сэм с братом получали важнейшие для 
представителей английской элиты знания, 
играли в крикет, познакомились с русской 
историей. Впрочем, как и герою Виіу, Сэму 
не особенно полюбились строгие требова- 
ния и школьная форма. Домой его подвози- 
ли на роллс-ройсе, но ходил ом в кроссов- 
ках, волосы носил длинные и слушал оглу- 
шительный хип-хоп, записанный на нью: 
йоркской студии Ое! Јат Аесогдв. 

Именно любовь к музыке впоследст- 
вии сыграла важнейшую роль в жизни 
Сэма, отразившись как на названии его 
компании, так и на качестве саундтрека 
будущих игр. На восемнадцатилетие отец 
впервые отвез подростка в Нью-Йорк 
Это была любовь с первого взгляда, Но 
тот день рождения запомнился Сэму еще 
одной встречей. Уолтер Хаузер познако- 
мил сына с одним из топ-менеджеров 
звукозаписывающей компании ВМС — 
Хайнцем Хенном. Тот пожаловался, что 
фирме не удается пробиться к молодеж- 
ной аудитории, а Сэм со свойственной 
ему прямолинейностью спросил: «А поче- 
му все а музыкальном бизнесе старики? 
Почему не нанять кого-то помоложе?» 
Эта фраза помогла Сэму попасть на ра- 
боту в ВМС и познакомиться со студией 
ОМА Оеѕідп, где и была начата серия 
Grand Theft Ашо 





Восторг 

Город Либерти-Сити в игре Оғапа Тһеһ 
Ащо 4 практически полностью повторяет 
Нью-Йорк. Один из его районов — Дюкс — 
стал виртуальной копией Куинса. В этом 
месте (а точнее, в микрорайоне Флашинг) в 
1966 году родился знаменитый гоймдизай' 
нор Кен Левин 

Его родители были полной противопо 
ложностью семьи братьев Хаузер. Мать — 
домохозяйка, отец — обычный бухгалтер. 
Поскольку Левину посчастливилось ро- 
диться в Нью-Йорке (хотя рос он в пригоро- 
де Нью-Джерси), юный Кен открыл для се. 
бя Бродвей и влюбился в театр. Эта вер 
ность драматическому искусству отлично 
npocnexneaercs s Thief: Deadly Shadows n 
System Shock 2. 

Второй страстью мальчика после пьес 
стали видеоигры. Он часто заглядывал в 
аркадный зал Адмепішге Land, xorna ходил 
к своей бабушке в гости. Главным наслаж- 
дением стал автомат Мапеаіег, привлекаа 
ший внимание полноценным видео с учас- 


тием Большой Белой Акулы, Внешний вид. 
этой аркады заслуживает отдельного опи: 
сания. Вместо скучной металлической ко. 
робки Малеаіег представляла собой верх 
нюю часть тела хищной рыбы со встроен 
ным в пасть экраном. Создавалось впечат 
ление, что чудище, приплывшее из океана 
в город. пробилось сквозь землю и засты. 
по в смертельном броске прямо перед 
ошарашенным Кеном. Понятно, откуда у 
Левина возник такой трепет перед подвод: 
ным миром, вылившийся в создание горо: 
да Восторг из ВіоЅћоск. Большое влияние 
на знакомство разработчика с серьезными 
играми оказал и его брат, который рано по: 
знакомил его с жанром настолок и проек: 
том Рапгег ВИ? от компании Ауаюп НИ 
Это была военная тактическая стратегия, 
требующая от игрока недюжинного ума и 
способности просчитывать партию на не. 
‘сколько ходов вперед. 

Но, пожалуй, самым большим потрясе- 
нием для молодого Кена стала его поездка 
в Коннектикут к старшей сестре, которая 
училась в колледже. Поразила его вовсе 
не вольная жизнь юношей и девушек на 
кампусе, а необычная текстовая игра Злаг 
Trek, которую запускали на универсальной 
вычислительной машине, предназначав- 
шейся совсем для других целей. На первый 
взгляд, в проекте не было ничего особенно- 
го (по сравнению с Мапезиег так уж точно). 
Графика отсутствовала. Космический ко. 
рабль «Энтерпрайз» обозначался «е», ино- 
планетные воители клингоны помечались 
«ке, а далекие звезды — символом =». 
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Однако за этими схематическими комбина- 
циями букв и цифр будущий автор 
ВіоЅћоск разглядел полеты к другим ми- 
рам, капитана Кирка и бесконечную косми- 
ческую оперу. После знакомства с интерак- 
тивной версией Ѕіаг Тгек жизнь Кена Леви- 
на изменилась навсегда. 

Еще одним открытием стала знамени- 
Tas The Legend of Zelda, созданная е то 
время уже признанным гением Сигеру 
Миямото. Путешествие по огромному 





ШІ ЕЙ 


СПЕЦМАТЕРИАЛЫ 


Печальное запустение окружаю 


парка На уровне Ітавіпагу РІасе показы: 


Клиффи Бит 


кан скует по родному дому 
виртуальному миру оказалось для него на: 
столько важным, что Кену пришлось рас. 
статься со своей первой девушкой — на 
нее просто не оставалось времени. 

Тем не менее первой любовью Кена 
так и остался театр. Отправившись в кол. 
ледж Уавзаг, он стал изучать литературу и 
писать пьесы. Одно из его произведений 
даже попало в руки крупных кинодельцов. 
Кену выпал шанс поработать над сценари: 
ем фильма для студии Рагатоиги. Кино с 
фамилией Левина в титрах так и не вышло, 
но на полученные деньги студент купил 
консоль от ЗЕбА и видеомагнитофон 
Спустя несколько лет так и не пробивший. 
ся в Голливуде молодой писатель увидел 
‘сообщение о вакансии в журнале Мехбеп 
и попал на работу в компанию Ѓоокіпо 
біззз бішдіов, став еше на шаг ближе к 
главной игре своей жизни. 


Жизнь удалась 

Конечно, далеко не у всех детство склады- 
валось так благополучно, но даже негатив- 
ный опыт находит отображение в играх 
Клиффи Би — лишнее тому подтвержде- 
ние. Это прозвище прилипло к нему как 
жевательная резинка. Школа осталась да- 
пеко позади, а оно продолжало преследо- 


вать беднягу. Только в 2008 году уже состо. 
явшийся мужчина попросил представите 
пей масс-медиа больше никогда не исполь: 
зовать имя СИ В в прессе. Теперь его 
можно было называть так, как это делала 
его мама, — Клиффорд Блежински, или 
просто Клифф. 

Клифф родился в феврале 1975 года. 
По его воспоминаниям, отец был всегда 
очень напряженным и нервным, из-за чего 
рано ушел из жизни. Когда будущая звезда 
игропрома узнала о том, что папа умер, на 
экране телевизора в доме светился лого- 
тип боевика Віаѕіег Маз!ег. С тех пор Бле- 
жински никогда больше не прикасался к. 





то всегда оставался для Клиффа глав: 
эта фотогра 


дохновителем, и тем цені 


этой игре, хотя воспоминания о печальном 
событии продолжали преследовать разра- 
ботчика. Недаром танк «Кентавр», который 
солдаты использовали в беагз ої Мағ 2, 
так напоминает тот самый военный агрегат 
m3 Blaster Master. 

Даже без этой тяжелой утраты жизнь под- 
ростка сложно назвать особенно радостной, 
Блежински был тем самым парнем в школь- 
ном автобусе, с которым постоянно происхо- 
дили неприятности: на лбу выскакивали пры 
щи, газировка проливалась на брюки, Школь. 
ник чувствовал себя попным неудачником 

Большой отдушиной для него стали ви- 
деоигры. В 13 лет Клифф установил ре- 
корд в Ѕирег Майо Вгоѕ,, его имя попало на. 
99-ую страницу журнала Nintendo Power. 
Любимым мальчишечьим развлечением 
(как и у Левина) стала Тһе 1едепа ої 2еі0а. 
Тогда Блежински начал работать в мест- 
ном загородном клубе и всеми силами хва- 
Tanca за улетающее детство, которое сим- 
волизировал неутомимый Линк. Как и Мия- 
мото, в детстве Блежински много времени 
проводил на улице. Правда, в отличие от 
японского геймдизайнера, astop Gears of 
Маг блуждал по кладбищам и старым де- 








Детские игры 


Какие игры делали разработчики до того, как познакомились с компьютером 


Один из ведущих программистов Аде о! Етрігеѕ 
и Аде 01 Мућоіоду ныне уже закрывшейся 
Ensemble Studios — Марк Террано — сделал 
свои первые игры еще в школе. Его домашнее 
задание по экономике включало в себя игровое 
поле из фанеры, карточки и фишки. Учитель 
сначала не поверил, что ребенок сотворил такое 
чудо. Игра получилась настолько большой, что 
когда проект нужно было привести в школу для 
‘демонстрации, он не влез в школьный автобус: 
Первой любовью многих разработчиков 
оставались настольные игры, так как компью- 
теров дома не было, а аркадные залы требова 
ли большой стопки четвертаков, Главный ди: 
зайнер студии Тема батез Дэйв Гроссман 
сделал эпическое космическое настольное при 
ключение, которов пришлось размещать на 
двух этажах дома. Игровая карта получилась 
размером в шесть квадратных футов (1,8 м?) 
Друзья Гроссмана — капитаны противоборству- 
‘ющих фракций — сидели в разных комнатах 
дома, Так они не знали, чем занимались сопер- 
мики. А вот гейммастеру приходилось бегать 
ерх и вниз по лестнице. Кстати, Дэйв и сей 
час продолжает придумывать игры, помимо 
свовӣ работы в Тема батез. Например, он из 


Накал страстей в Ві05ђ 


отражением детских переживай, сколько 


демонстрацией умений Левина, 


ревням в Новой Англии. Это хорошо видно 
по его играм. Там, где у Миямото светит 
солнце и зеленеет трава, у Клиффа царят 
вечные сумерки и крошатся руины. 

В 1991 году мать купила сыну первый 
компьютер, и он начал делать собствен 
ные игры. Код получался не особенно 
удачный, а графика и того хуже, но на за- 
ре формирования индустрии компьютер. 
ных развлечений недостаток умения легко 
можно было компенсировать недюжин. 
ным рвением, Спустя год Блежински от 
правил в студию Еріс Медабатез свою 
разработку. Двадцатидвухлетний испол 
нительный директор компании Тим Свини 
по достоинству оценил проект под назва 
Hnem Dare to Dream. B этой игре мальчик 
оказывается заточенным в собственном 
сне. В то время в студию приходило по 
60 самодельных программ в месяц, но 
большая часть из них отсеивалась. В ито- 
го в производство шло от силы пять (в том 
числе и приключения Клиффа). 

На этом детство закончилось — нача: 
лась работа в Еріс, благодаря которой раз. 
работчику и удалось выпустить главный 
Хох 360 эксклюзив этого поколения. Если 
вы внимательно играли в Сеагэ о! Маг, то 
наверняка вспомните уровень Imaginary 
Расе, где Маркус Феникс возвращается в 
родовое гнездо. Блежински признается, что 
часто видит сны о доме своего детства в 
Бостоне. Кстати, название для этой лока- 


обрел экстремальный вид состязаний #3-секун 
дные шахматы». 

Дизайнер безге б/ Мг 1-3 Ілггегі 
Тоутатегі З Джош Джей из Ері бапез тоже ри: 
совал настолки, но в отличие от коллег не выбра 
‘сывал детские наработки и хранит их до сих пор. 
Его первыми играми стали наборы многоуровне 
вых карт, по которым можно было перемещаться, 
бросая кости. Разработчик признается, что ему 
‘больше нравилось собирать 30-модели из карто. 
на, чем сочинять правила. Потом Джош начал 
превращать в карты для 080-приключений обыч- 
ные газетные кроссворды. Лабиринты и странные 
рисунки впоследствии помогти ему лучше 980 
итъся в индустрии и понять принципы строения 
крупных трехмерных конструкций 

Всю дальнейшую судьбу дизайнера Сопіх 
Zone, Oddworid: Stranger's Wrath. Diablo w Diablo 2 
Стига Хедлунда определили именно настольные и 
карточные игры. По его словам, он с малых лет AY- 
мал над тем, как функционируют такие развлече- 
ния. Кроме того, увлекался Толкиным, прочитав не 
только «Сильмариллион», но и начав углубленно 
изучать шифры и систему построения языков. 

В двенадцать лет ему впервые подарили коробку с 
Dungeons & Dragons, ав шестнадцать он уже стал 


профессиональным тейммастером, Через много лет 
отот опыт помог в работе над СИЮ 00 для ком- 
nanu Wizards of һе Соав!. Сегодня Хедлунд далек 
отжанра АРО — его новая компания Торе за 
ниизется казуальными проектами для девочек 

А вот что о своих детских играх рассказал 
жам знаменитый создатель уровней K Duke 
Nukem 30 и Зи Ричард «Аве юг» Грей; «Во пре 
мена мовго детства никаких видеоигр но встре 
ҹалось, Но у меня были любимые Марг Маг 
Мазоп и 6140, Еще нравились конструкторы 
Тіпкег Тоуз- Вообще, мон родители были худож 
никами, так что у нас дома было много всяких 
художественных атрибутов (цветные карандаши, 
раски, глина, пробковое дерево). Я долгов вре- 
мя тоже мечтал рисовать» 


ции автор позаимствовал из фильма 
«Страна садов» с Заком Браффом, где се 
мьей называют «группу людей, которая 
скучает по одному и тому же воображаемо. 
му месту». 


За каждой большой современной игрой, а 
иногда и за целой серией, стоит не только 
команда разработчиков, не только изда- 
тельство, а часто мальчишки с их детскими 


мечтами и фантазиями, комплексами. Но, 
как верно отметил Том Биссел, отвечая на 
комментарий своего коллеги на ОІСЕ: 
«Детство — ресурс исчерпаемый». Рано 
или поздно разработчикам приходится 
оставлять позади свои часто наивные фан- 
тазии и желания и начинать вдохновляться 
‘более зрелыми, серьезными эмоциями, Су- 
дя no Red Dead Redemption, Portal 2, 
Heavy Rain, Braid n Mass Effect, morne ns 
них уже перестали рассматривать старые 
фотоальбомы в поисках вдохновения. ш 




















‘Александр Башкиров. 


Если в жизни блондинка — обидный стереотип (за рулем, в законе, у компьютера), то в ис: 
кусстве она важный архетип с прочно закрепленным набором функций. 

Что бы делали книги, фильмы, комиксы и сериалы, а потом и видеоигры без дамочек 
с льняными, платиновыми, пепельными волосами на обложках, постерах и разворотах? 
Именно их распиливали пополам фокусники на сцене (впервые это сделал английский ил. 
`люзионист Персиваль Томас Тибблс 17 января 1921 года), именно таких прекрасных леди 
приносили в жертву маньяки в черных балахонах, именно они издавали сначала немые, а 


потом и звучные крики в первых киносериалах 


От дикого вопля Фэй Рэй, зажатой в черной лапе чудовища в оригинальном «Кинг- 
Конге» (1933), легко провести прямую линию к похищенной гигантской гориллой Полине 


из оригинальной аркады Donkey Kong (1981). 


одобно Елене Троянской (волосы 
П которой на позднейших картинах 
подозрительно отливают русым от- 
тенком), легкомысленная блондинка в 
красном платье становится ударно-спуско 
вым механизмом первых аркадных игр 
жанра реа! ‘ет ир. Пусть в большинстве 
версий боцЫе Огадоп (1987) украденная 
бандитами Мэрион — шатенка, ее коллеги 
Джессика Хаггар из Ріпа! Рідћи (1989), Кэйт 
из Уепвена (1991) и Катерина из Ріо! City 
(1991) поголовно белокурые бестии 
И только наша индустрия успела свык 
нуться С мыслью, что светловолосая жен: 
щина в игре — это не более чем повод ид- 





ти скулаками на бейсбольные биты, писто- 
леты, автоматы, нунчаки, пустые бочки и 
динамит, как на телевидении началась эра 
«Баффи, истробительницы 
(1997-2003). 

В начальной сцене первого эпизода 
этого замечательного сериала скромная 
школьница-блондинка оказывается вампи- 
ром, а зловещий бледный брюнет — ее не 
винной жертвой. К тому времени, как в го- 
род Саннидейл прибыла золотоволосая 
Сара Мишель Геллар с осиновым колом в. 
модном рюкзачке, правила игры успели по- 
меняться и на телевидении, и в кино, ив 
компьютерных играх (задолго до выхода 


вампиров» 


экшенов Вину іе Уатріге Slayer (2002) n 
Butty the Vampire Slayer: Chaos Bleeds 
(2003) на Xbox). 


Сегодня героини-блондинки в играх крайне 
редко оказываются глупыми и ни на что не 
способными. Виноваты в этом вовсе не фе. 
министические идеалы разработчиков, а 
элементарные требования рынка. Носчаст- 
ная Полина из Оопкеу Коп так никогда и 
не превратилась в играбельного персона 
жа, не смогла стать символом сериала, за. 
то с этими задачами успешно справляются 
принцессы Пич из Super Mario Bros. n 
3ensna na The Legend of Zelda. 

Чтобы игру покупали, она должна соот- 
ветствовать ожиданиям публики: до Баф. 
фи публика ожидала беспомощных деву- 
шек из группы поддержки школьной фут 
больной команды, после Баффи — герои- 
ческих амазонок в сверкающей броне 

Главной амазонкой нашего времени 
стала женская версия командора Шепарда 
из сериала Мазз ЕМес! (даром что в рекла 
ме первых двух серий разработчики вооб- 
ще стеснялись признаваться, что в их игре 
можно выбирать пол героя). В июле 2011- 











py 
Фа Своего Шепарда в Маѕз ЕНесі каждый 
2” игрок сооружает самостоятельно, но, 
Увидев красотку Шепард №5, стало по 
нятно — всю нашу жизнь мы пытались 





го на Расероок-странице Вю\Маге был 
устроен конкурс красоты на лучшую офи. 
циальную версию Шепард: «лайкать» пред- 
лагалось одну из шести моделей. В итоге 
коллекционное издание игры украшает ры 
жая девушка. Не всем понравилась идея 
сделать командора блондинкой. Героиню 
обвиняли в похожести на Барби, в РС 
батег опубликовали статью «Смерть 
блондинке Шепард», а в ТуНег появился 
тренд #мћуропаеѕћерићу. 

Прямой прототип женского воплощения 
Шепарда — Сэмус Аран из платформеров 
Metroid, Super Metroid n Metroid Fusion, 
uyrepos Metroid Prime 1-3 n ретроэкшена 
Менгоіб: О№ег М. Это тоже очень сильная 
женщина. По официальной биографии, 
простая довушка с шахтерской планеты 
К-21. сумела выбиться в профессиональные 
охотницы за головами 

На протяжении всего оригинального 
Мето (1986) по зкрану сновала фигурка в 
желто-красных доспехах. Только после то. 
го, как игроку удавалось пройти игру за 3-5 
часов, фигурка снимала шлем и перед его 
изумленными глазами рассыпала по пле 
чам великолепную копну пока еще рыжих 
волос. 






























Если игру проходили меньше чем за З 
часа — Сэмус выходила в трико, а если 
меньше чем за час — в мини-купальнике, 
‘окончательно снимая все сомнения в своей 
половой принадлежности. В финале поко- 
ренного за З saca Super Metroid (1994) Cə- 
мус наконец-то обзавелась волосами цве- 
та спелой ржи. 

Разработчики Меїоіа лепили героиню 
по образу и подобию Рипли из «Чужих» 
(1986) Джеймса Кэмерона. А вот в блон- 
динки Сэмус выбилась под влиянием кино. 
актрисы Ким Бейсингер из любимого 
фильма дизайнера Йошио Сакамото «Де- 
вять с половиной недель» (1986). В отли- 



















































чие от принцессы Пич, мисс Аран не те 
ряется и в кроссовер-играх: в серии 
файтингов Ѕирег Ѕтазћ Вгов. она один 
из самых интересных бойцов. 

Наша индустрия готова к образу 
бесстрашной амазонки, но способны ли 
компьютерные игры сделать следую- 
щий шаг и превратить блондинку из во- 
ительницы в психологически достовер- 
ного персонажа? 






Пока единственным случаем по-настоя 
щему глубокого анализа образа блон 
динки в компьютерных играх стала игра 
Ѕо Віопе (2007), выпущенная для РС 
компанией МИзатьох и придуманная 
бывшим дизайнером серии Вгокеп 
Зо Стивеном Инсом (видимо, 
уставшего от брюнетки Николь) 
Героиня игры, семнадцатилет- 
няя Санни Блонд, начинает квест 
как профессиональная наслед- 
ница из богатой семьи. С круиз. 
ного лайнера она попала на не. 
обитаемый остров в Кариб. 
‘ском море. 



















бинезон и каблуки-шпиль- 


ки. Трудной судьбе герои: 
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Оевтееѕ позавидуюти 


кулон из «Футурамы», 
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Редкой блондинке удается стать героиней собственной игры и спасти своего экс-спзсите 
ля — как это делает Nmu o Super Princess Peach. Wan», sTo платформер (совсем как феми- 
нистические вестерны) не пользовался особой популярностью. 


Кругом ни одного торгового центра, оте- 
ля нет, телефон не работает, но через пару 
минут Санни превращает косметичку, пи- 
лочку для ногтей, крем для загара и кредит- 
ную карточку в предметы из комплекта для 
выживания. На наших глазах стереотип 
превращается в настоящую героиню, эта 
кую женскую версию неунывающего лузера 
Гайбраша Трипвуда из Мопкеу Івіапа. 

Армрестлинг с пиратами и дуэль на 
анекдотах про блондинок («Почему шутки 
про блондинок такие короткие?» — «Чтобы 
их могли запомнить брюнетки») настраи 
вают на несерьезный лад, но ближе к фи. 
налу игры Санни решает настоящие слож- 
ные квестовые пазлы и разгадывает загад- 
ки, которые могли бы поставить в тупик 
Индиану Джонса 

В образах других светловолосых геро- 
инь тоже наблюдается прогресс: та же 
принцесса Пич (на Западе — принцесса 
Мухомор) начинала как жертва похищения 
5 Super Mario Bros. (1985), sarem crana r- 
рабельным персонажем наравне с Марио, 
Луиджи и Тоадом в Ѕирег Мағіо Вгоз. 2 
(1988) и закончила как героиня собственно. 
ro nnarþopmepa Super Princess Peach 
(2005) na Nintendo DS (ram ona уже спасает 
похищенного Боузером Марио). Но настоя- 
щего психологического развития тут нет. 

Нина Уильямс из серии Теккеп — более 
интересная кандидатка в серьезные герои- 
ни. Она наемная убийца ирландского про- 
исхождения, специалистка по айкидо и 
единственная женщина, появлявшаяся во 
всех сериях файтинга, с оригинального 
Теккеп (1994) и заканчивая Зее! Рюмег Х 
Tekken (2012). Сюжеты файтингов — это 
нечто среднее между американским рест- 
лингом и мыльной оперой со всеми полага- 
ющимися атрибутами (потеря памяти, крио- 









































Блондинке МРС (вроде Триш из беу 






играх доверять ні 





| четвертая часть знаменитого сериала 
генная заморозка), так что Нине есть о чем 
рассказать: во время одного из периодов 
анабиоза между турнирами она оказалась 
мамой британского боксера Стива Фокса. 

Кроме того, Нина первой (и пока по. 
следней) из героев Теккеп обзавелась соб. 
ственной urpoñ Death by Degrees (2005) для 
Р\аубіаіоп 2. Трехмерный экшен рассказы 
ваот о похождениях Уильямс на круизном 
лайнере в Бермудском треугольнике, где 
Нина сражается с кибернетическими нинд- 
зя и собственной сестрой Анной Уильямс. 

Файтингами и аркадами дело, конечно, 
не закончилось. Kanp survival horror npenon- 
нес нам несколько запоминающихся блон 
ди. В Рагазие Еуе (1998) и сиквеле Parasite 
Еме 2 (2000 ) для первой РауЗаоп участво- 
вала сотрудница нью-йоркской полиции и 
большая любительница оперы Айя Бреа, в 
финале оказавшаяся гигантской метахонд- 
рией. Как вам такое развитие характера? 

Семнадцатилетняя Хизер Мейсон из 
Silent НІ З также интересна своей абсо 
лютной непримечательностью. Она — иде 
альное игровое воплощение «блондинки из 
фильмов ужасов», которая благодаря мас- 
терству игрока не погибает в первой поло- 
вине фильма (как в «Психозе», «Крик» 
Или «Хэллоуине»), а благополучно дожива: 
ет до заключительных титров. 








































Помимо героинь-блондинок, нам встреча- 
лось множество второстепенных персона: 
жей с белокурыми волосами, которые сме. 
ло нарушали шаблон, 

В японской массовой культуре, вырос 
шей из черно-белых комиксов, выбор цвета 
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волос и характера для спутницы главного 
героя невелик — это либо скромная япон 
ская девушка (черное), либо распутная ев. 
ропейская фам фаталь (белое). В серии 
Ғіпа! Ғапіаѕу присутствует целая коллек 
ция блондинок: маг-лучница Роза Джоанна 
Фаррелл из Риза! Рамазу ІУ (золотистый 
плащ и заостренные наплечники), танцов- 
щица-механик Пенело из Ғіпа! Рапіаѕу ХІІ 
(косички и кожаные напульсники), вор и ал. 
химик Рикку из Рипа Рагиазу Х и Ғіпаї 
Fantasy Х-2 с болтающимися на шее очка- 
ми. Не забудем и девятнадцатилетнюю 
Ашелию Б/наргин Далмаска (также извест- 
nyo kax Awe) na Final Fantasy ХИ. и восем- 
надцатилетнюю Селес Шир из Ра! 
Ғапіаѕу МІ. Последняя, кстати, оказалась 
крайне важным игровым персонажем, вот- 
кнувшем меч в главного злодея. 
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овской блондинки 








В качество МРС блон- 
динки легко меняют отно- 
шение к главному герою. 
Испускающая молнии 
светловолосая Триш — 
зраг в емі Мау Cry, cek- 
ретный играбельный пер. 
Conax B Devil May Cry 2 
верная партнерша Данте в 
Оеуі Мау Сту 4. Иностран. 
ная корреспондентка и 
супруга Натана Дрейка 
Елена Фишер из Упсһапей 
1-3 сражается бок о бок с 
Дрейком в одном ролике 
между уровнями и отказы 
вается разговаривать с 
будущим/действующим 
мужем в следующем 
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В японских видеоиграх цвет волос персонажа не пі 
функции, но еще и многое говорит о характере героя 


Чистых злодеек среди блондинок не 
так много (раз блондинка занята в роли 
спутницы главного героя, негодяйку лучше 
сделать брюнеткой или рыжей), но бывают 
и такие случаи, Тут вспоминаются возглав- 
ляющая синдикат своего имени негодяйка 
Леблан из Ра! Рагиазу Х-2, глава оружей- 
ного отдела корпорации Ѕ'іпга Скарлет из 
Final Ғапќазу МІ и архивраг Лары Крофт 
Аманда Эверт из Тоть Raider: Legend. 
Прекрасная арийская снайперша Вульф из 
Metal Gear 014 прямо спрашивает у 
Снейка: „Знаешь ли ты, что две трети nys- 
ших наемных убийц в этом мире — женщи- 
ны?..» Нам остается добавить: «..м блон- 
динки» 


нна 


В недавнем хоррор-фильме «Хижина в ле- 
су», снятом по сценарию создателя Баффи 
Джосса Yunona, показано, как мыслитель- 
ные процессы перекрашенной в блондинку 
студентки-медика искусственно замедля: 
ются добавленными в краску для волос хи- 
микатами. Видеоигры, где цвет волос геро- 
ини поменять проще простого, пока не до- 
росли до такого уровня жанровой иронии. 
Это простительно, ведь ни одна из нынеш- 
них супергероинь-блондинок изначально 
не была светловолосой. В эпоху игровой 
консоли МЕ использовалось всего по три 











цвета на спрайт, и желтые волосы 
просто сливались бы с желтой кожей. 
Так что прически героинь пред- 
почитали делать красными или ко: 
ричневыми (черный тоже исклю- 
чен), позтому принцессы Пич и 
Зельда (как и Сэмус с Полиной) 
изначально были рыжеволосыми. 
То же самое касалось и героев: 
Линк начинал с коричневыми во- 
лосами, и даже Люк Скайуокер 
(самый знаменитый блондин 
всех времен!) возмутительно 
рыж в восьмибитной версии 
Ѕ1аг Магз. Данный истори 
чески-аппаратный казус 
подчеркивает, насколько 
все-таки условно разделе- 
ние героинь компьютерных 
игр по цвету волос — осо- 
бенно если мы не знаем о 
них практически ничего, 
КРОМЕ этого факта. 
Хочется надеяться, 
что совсем скоро авто- 
ры многочисленных ин- 
терактивных развлечений все-таки 
научатся видеть глубже классических сте- 
реотипов, и тогда роль блондинки в играх 
уже не будет ограничиваться амазонкой в 
меховом белье или пышногрудой беспо- 
мощной принцессой. 











1933-й: Фэй Рэй 
С дикого вопля канадско. 
американской актрисы Фэй Рэй 
/ (1907-2004) в оригинальном 

«Кинг-Конгө» началось звуко 
вое кино ужасов. 

Большую часть картины 
бедняжку Рэй используют в ро 
ли отчаянно вопящей куклы: 

f в лале гигантской черной го- 
риллы. В лучшей сцене филь. 
ма Кинг-Конг торопливо пе. 
ребирает (и брезгливо от. 
швыривает) половину 
блондинок Нью-Йорка, 
предсмертные крики ко- 
торых звучат как-то НЕ 
ТАК. Цвет волос героини 
здесь важный сюжетный эле 
мент (именно из-за белокурос: 
ти актрисы Энн Дарроу тузем 
цы решают принести ее в жерт- 
ву Конгу) 
















1960-й: Джанет Ли 
Любивший поиграть с ожи: 
даниями публики режиссер 
Альфред Хичкок решил внезаг. 
но принести одну из своих зна. 
менитых блондинок в жертву 
Энтони Перкинсу на 45-й мину. 
те фильма «Психоз» 

Джанет Ли (1927-2004) в ро. 
ли нечистой на руку блондинки- 
секретарши Марион Крэйн из 
дает отчаянный крик и мучи. 
тельно погибает в самой знаме 
нитой сцене убийства в истории 
кинематографа 

Каждое из ритмичных дви 
жений ножа под аккомпанемент 
издаваемых Ли душераздираю- 
щих звуков привело к появле. 
нию специфической разновид 
ности фильмов ужасов (позд: 
нее их стали называть слэше- 
рами) в 70-80-х годах, включая 
знаменитый «Хэллоуин» 

с Джейми Ли Кертис 








1996-й: Дрю Берримор 
В главной роли в первом в 
мире ироническом слэшере 
«Крик» (создатели которого со- 
бирались как следует поизде: 
ваться и над Хичкоком, и над 

Хэллоуином») должна была 
сниматься рыжеволосая Дрю 
Берримор. 

Но из-за проблем со 
‘съемочным расписанием прос- 
тую американскую школьницу 
Сидни Прескотт сыграла брю- 
нетка Нив Кэмпбелл, а Берри. 
мор в платиновом парике отве- 
чает на вопросы о своем люби- 
мом страшном кино, погибает 
от ножа и оказывается пове- 
шенной на дереве в двенадца. 
тиминутном прологе фильма. 

Именно незабываемый про- 
лог «Крика» вызвал к жизни 
волну подражаний и пародий, 

в то время как от всего осталь- 
ного кино осталась лишь трой. 
ка невнятных сиквелов. 








—=— 



































1997-й: Сара Мишель Геллар 

Первым подражанием «Кри- 
ку» стал малоудачный подрост- 
ковый хоррор «Я знаю, что вы 
сделали прошлым летом», при 
мечательный только тем, что 
одной из жертв вооруженного 
рыболовным крюком маньяка 
там оказывается королева А 
школьной красоты Сара Ми- “ 
шель Геллар (1977 г.р.) 

На малом экране Геллар 
(в жизни — убежденная брю. 
нетка) успела попробовать себя 
в пилотном выпуске сериала 
«Баффи, истребительница вам- 
пиров» в роли пустоголовой 
красавицы-блондинки Корде- 
лии, 

Вместо Корделии Геллар 
досталась роль собственно ис- 
требительницы вампиров — 

и вот так стремительно из ак- 
сессуара для гигантской горил 
лы хрупкая светловолосая пеги | | 
превратилась в амазонку и дос 
тойную угрозу для всех героев 
саги «Сумерки». 
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ГАНСА И СИДА В КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 





Мы идем по следам Сида Мида, Ганса Руди Гигера 
и других общепризнанных арт-дизайнеров из мира кино, 
оставленных ими в игровой индустрии 


ак называть людей, рисующих все 
то, что в итоге становится кино (или 
игрой)? Концепт-художники? Арт 
дизайнеры? 

В раннем Голливуде их звали «арт-ди 
ректор» и, по театральной памяти, «худож 
ник по декорациям» — пока на съемках 
„Унесенных ветром» (1939) знаменитый про: 
дюсер Дэвид О. Селзник не окрестил созда 
теля картонной Атланты Уильяма Мензиса 
продакшен-дизайнером 

С появлением фантастического кино 
официальные названия должностей руково 
дителей арт-отделов стали более экзотичес 
кими: швейцарский сюрреалист Ганс Руди 
Гигер в титрах «Чужого» указан как «дизай 
нер по пришельцам», в то время как дет 
ройтский концепт-архитектор Сид Мид в 
«Бегущем по лезвию бритвы» числится как 
«визуальный футурист" 

В игровой индустрии потребность в лю 
дях, способных вообразить невообразимое. 
еще более сильна, чем в фантастическом 
кино. Но скажет ли вам что-то фамилия Де- 





Александр Башкиров 


река Уоттса, постоянного арт-директора се. 
рии Мазз ЕНеси? Или Билли Петраса, глав. 
ного xyaoxiuka Hell: A Cyberpunk Thriller, 
Diablo 2 n World of Warcraft? 

Своих всемирно известных продакшен. 
дизайнеров у нас пока нет, но как насчет чу. 
жих? Или даже — Чужих, Ведь в течение 
бурных девяностых и Гигер, и Мид успели 
попробовать свои силы в индустрии компью. 
терных игр. 


Гонки по лезвию 
Профессиональный футурист Сидней Джей 
Мид (более известный как Сид Мид) начинал 
в кино с первого полнометражного «Звезд 
ного пути» (1аг чек, 1979), а сейчас помога: 
ет режиссеру Нилу Бломкампму строить 
иную планету в фильме «Элизиум, 

Уже в дизайне стартрековского Видже. 
ра — помеси светящейся морской звезды с 
космическим зондом «Вояджер-6= — угады: 
вается рука будущего мастера. Пару лет 
‘спустя Мид придумает световые мотоциклы: 
танки и лучевые поезда из «Трона 











Придуманный Мидом полицейский спиннер из «Бегущего по лезви, 


постоянно входит во всевозможные топы фу 
ЕГІЗ 


5у4 Ме45 Теғға/оптілі -- это больше цветомузыкалын: 


нежели цельная и! 





(а в 2003-м создаст новые световые мото 
циклы для игры ТЯОМ 2.0) и — главное дос 
тижение карьеры е 
полицейские автомобили «Бегущего по лез 
вию» (в титрах квеста Віаде Виппег (1997) 
Мид проведен в качестве «визуального кон 
сультанта») 


мегаполис и летающ 











роне зое 


Мидовским дизайном корабля «Сулако» 
(1986) мотивируется его сотруд- 
ничество с Gearbox wan Aliens: Colonial 
Магіпев (ждем осенью 2012-го), В начале ne- 
вяностых студия американского мультиплика. 
тора Дона Блута выпустила космический ме- 
natop Syd Mead's Maelstrom, 
таблицы которого якобы были 
в творчеством Сида Мида» 
В 1997-м Мид помогал Крису Робертсу с ди. 
зайном кораблей инсектоидной расы при- 
шельцев из МИпд Соттапдег: Ргорһесу. 
Все это — без отрыва от дизайна мото. 
мобилей на солнечных батаре- 


из «Чужих 





неджмент-сим 














циклов иг 





ях, яхт и круизных теплоходов, интерьеров 





ингов, концепт-каров и гипервэнов, се- 
для разного рода произво- 
и транспортных средств, 

все шире представлял 
sno ресы — работал с аниме-сту. 
aneñ Academy Productions Han nponepxae- 
шимся три эпизода космическим мультсери. 
алом «Ямато 2 ктировал игрушеч- 
ных мехосов дл нковой версии сери- 


их зака 






дителей мебе 


С семидесятых Ми 


















ала «Гандам, 
В то время как западные игровые разра. 











ботчики лицензировали дизайны из филь 
мов и кивали Миду в разделе «Благодарнос: 
Ти», японские пригласили его в главные ви- 
зуальны айнеры собственной игры. 





В 1991-м вышел скролл-шутер Зуй Меа'= 
Тегтаїогтіпд для экипированной СО-приво- 
дом версии консоли РС Епоіпе. 








Из десятков первоклассных игр жанра 
армад: ельцев- на 
тіло ничем особен- 
от же самолетик, те же 


самолетик про 





этой пл. 








ИО 
сте, так и в любх 


Отличить врагов от бэкграундов в 
тути 





ожно увидеть как в одно- 


cepu Deus Ex. 


rraforming HacTonbkO TPYAHO, 
углу и расстреливать все живое. 


пришельцы, то же кучевые инопланетные 
облака... Но внезапно — на втором уров- 
не — на заднем плане вырастают вычурные 
красно-жептые контуры вулканов, в которых 
сразу распознается рука человека, изобра- 
зившего город из «Бегушего по лезвию». 

И становится ясно, что Сид Мид — не са- 
мый лучший художник для рисования задни- 
ков в видеоиграх. В мельтешении абстракт- 
ных цветовых паттернов трудно понять, что 
происходит на заднем плане, а что — на пе 
реднем, отличить вражеские пули от дизай- 
нерских изысков. 
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4, несомни 


но утрированный до степени самопародии. 


Гигеровский дизайн кресл: 
шел в «Дону» Дэвида Линча (1984), 
тание штуки стоят в баре 


Ое 


узее художника 


Дурные сны 

Небольшая калифорнийская компания Су- 
berdreams, Inc. просуществовала всего 
семь лөт (с 1990 по 1997 год), но за это вре 
с Гиге 
ром, и с американским фантастом Харланом 
Эллисоном 

В 1993-м на ПК вышла гоночная аркада 
СуђегАасе — придуманные Мидом абстрак 
тные ховеркары носятся над модными воск: 
сельными ландшафтами (в 1995-м японская 
компания МехТесм выпустила неофициаль 
ный сиквел СуБег бреедмау для беда 
Ѕашт — на сей раз нарочито неуклюжие ми 
довские корабли были полигональными) 

Ав 1992-м Субегігеате сделала рисо: 
ванный квест Оагк Ѕеей — для ПК и 8 төс 
ном сотрудничестве с одним европейским 
художником, который когда-то при работе 
над проектом «Чужой» заказывал настоя: 
щие человеческие черепа на запчасти к ста 
рому космическому кораблю и сохранив. 
шимся в нем скелетам пришельцев. 

Ганс Рудольф Гигер прославился в шес. 
тидесятых своими литографиями и постера: 
ми лавкрафтовской тематики (одна из них 
озаглавленная «Некрономикон 4», побуди: 
ла Ридли Скотта позвать Гигера в художни 
ки своего первого фантастического филь 
ма). От напыленных азрографом полотен 
Гигер перешел к скульптуре (извивающаяся 
микрофонная стойка для солиста группы 
Кот, рельефные гитары апег), приобрел 
старинный замок в Грюйере и переоборудо- 
вал его в бар-музей (неудобные с виду крес 





мя успела поработать и с Мидом, и 
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льше всего похож на Рнапазтавопа Роберты 


РРО РТ 


ла со скелетообразными спинками и прочие 
останки мутировавшей человеческой ци 
вилизации»). В виртуальной версии музея 
(мили. лгооегтизеит.сот) вас приветству. 
ет симпатичный гомункулус в стимпанков- 





ских очках и с парашютным ранцем. 

Опосредованное влияние Гигера ощу- 
щается в шестнадцатибитных аркадах: уро- 
вень Тһе Масһіпе из Ессо the Dolphin 
(1992), выложенный из гигеровских яиц Айеп 
Тай из оригинальной Сопіга (1988). 

Dark Seed 
npamor 





первый (и последний) опыт 





участия художника в компьютерных 
играх, должность Гигера в титрах — «автор. 
Dark World Art: 

Перед нами стандартный хоррор-квест 
начала девяностых (правда, в разрешении 
640x400, что до сих пор очень здорово смот 
рится на УоиТибе). Главный герой, которого 
продюсер игры изображает в плохо сидящем 
пиджаке, разгуливает по мрачному особняку 
в стиле Рћапќаѕтадогіа, только с гигеров: 
скими рисунками (голова Чужого, женщина в 
павкравтовском шлеме) на стенах и харак 
терно изогнутым зеркалом, 
раллельное измерение 

За зеркалом таится черно-белый мир 
Древних — со всеми полагающимися стена: 
ми из черепов («не самое лучшее место, что 
бы заниматься френологией!») и лаборато: 
риями с забракованными эмбрионами. Па: 
ры-тройки гигеровских задников вполне д: 
таточно для создания вселенной лавкраф- 
товского ужаса — хочется только, чтобы сам 











ведущим в па 











квест был более вдохновенным 


ЕТЕ о 





В 1995-м вышел сиквел Dark Seed 2 — 
стандартнейший детектив про убийство в то 
хасском городке, сделанный под явным вли: 
янием Дэвида Линча и бөз оригинальных ри 
сунков Гигора. 


Мид и Гигер — далеко не единственные ки 
нохудожники, оказавшие неизгладимое вли 
яние на компьютерные игры. 

В марте умер восьмидесятилетний 
Ральф Маккуорри, иллюстратор четвертого 
(оригинального) эпизода «Звездных войн» и 
автор двенадцати картин, определивших эс 
тетику серии: В202, СЗРО, штурмовики, Дарт 
Вейдер, Татуин, спидер Люка, Чубакка. 

Другой американский дизайнер — Рон 
Кобб (начинавший е пятидесятых одним из 
аниматоров диснеевской «Спящей краса: 
вицы») — автор концепт-арта к «Чужим» 
сериалу «Светлячок» и фильмам «Косми: 
ческие дальнобойщики», «Вспомнить в 
«Робот Джокс» и «Бездна» 
ощущается в дизайне всех без исключения 
urp na Unreal Engine, ot Gears of War до 
Bulletstorm. 

Наконец, длинную тень первого профес- 
сионального дизайнера титров Сола Басса 
(хичкоковские «Головокружение» и`&К севе 
ру через северо-запад) можно увидеть в 
иронических заставках ко всем современ 
ным псевдорисованным играм, oT Su- 
perbrothers: Sword & Змогсегу ЕР до 
Rayman Origins. m 











Его влияние 





Мас 
мар 


Шра престолов 
«Я Всё ещё нацеюсь 
уложиться В 7 Книр 


Разговор с Джорджем Мартином — 
автором самого реалистичного © 
фэнтези-эпоса 


Военно-Возіушные 
силы (рефиземья 


Разбор полётов 


Покуменіальное 
кино... и призраки 


Фэніѓези-инкВизиция Р 


гжно держать в узде! т 
Магов нужно дер; уз У 


Оревнеинций 
nacon np 


Победитель будет петь и танцевать 


Тайный слой реальносїи; 


Не стоит заглядывать на Изнанку мира 





ФАНТАСТИКА В0 ВСЕХ ПРОЯВЛЕЯИЯХ 


Золотые дельцы 


Семь исполнительных директоров меряются зарплатой 


Ян Кузовлев 


В апреле 2012 года в газете Тһе Мем Үогк ТА 
директорам в мире. Журналистам удалось выяснить, что руководителю Арріе Тиму Куку выплачивали по миллиону долларов в день. Не- 
плохие чеки получали Роберт Игер (Оіѕпеу) — $31.4 mnn, Yumam Yangon (Johnson & Johnson) — 823,4 млн, Руперт Мердок (№ем= 
Согрогайоп) — $294 млн. Странным образом в списке титанов начисто отсутствовали представители игровой индустрии. Неужели они 
бедствуют и вскоре сами начнут просить через Кіскыіалег денег на следующий Оеад Зрасе? «Игромания» решила заглянуть в кошельки 
самых известных директоров игровых компаний. 


появилась большая статья, посвященная самым высокооплачиваемым исполнительным 


Как устроен чужой кошелек? 
Обычно доход топ-менеджера — тайна за 
семью печатями, однако большие компа 
нии, которые активно торгуются на бирже, 
должны обнародовать свои затраты на пер 
Conan, чтобы у инвесторов не возникал 
опасений о нецелесообразном расходова 
нии средств. Кроме зарплаты, компенсаций 
и жирной премии талантливые СЕО полу 
чают деньги от программы долгосрочного 
стимулирования (_опо-іетт сотрепѕаќоп). 
Такой тип вознаграждения — наиболее 
удачный способ удержать ценных сотруд- 
ников в компании. При долгосрочном с 
мулировании топ-менеджер, как правило, 
получает не деньги, а ценные бумаги или 
опционы, 

«Зарплатные» акции отличаются от 
обычных ограничением обращения (Вез- 


tricted ѕіоск амаг). Реализовать их сразу 
нельзя: сначала требуется поработать на 
компанию определенное время. Опцио: 
ны — это специальные контракты, которые. 
позволяют купить или продать актив 
определенной цене в четко установленные 
роки. Это удачное вложение денег с 
рения классического инвестора, ведь по- 
лучение такого контракта минимизирует 
риски и позволяет получить огромную при 
быль. Именно на опционах многие директо: 
ра и становятся миллионерами. 


Марк Пинкус, 7упда 


Прибыль компании: 
лько зарабатыв 
Зарплата: 








Зарплата Марка Пинкуса с компенсацией 
за 2010 год составила примерно 520 000 
долларов, а капитал его компании 2упда 
приближается к двум миллиардам. 

Названная в честь собаки директора 
Марка Пинкуса компания придумала 
FarmVille, Words with Friends, Mafia Wars 
и озолотилась, хотя сами игры даже про 
дать нельзя. Основной доход, ясное дело, 
получают от реализации несуществующих 
садовых гномов в ҒаптуШе, 

Марк, не стесняясь, заявляет, что поль 
зовался разными сомнительными трюка 
ми, чтобы получить прибыль как можно 
раньше. Он даже использовал автомати 
чески устанавливающиеся панели инстру 
ментов в браузере, чтобы продвигать свои 
продукты, 

Когда же денег Марку Пинкусу стано 
вится недостаточно, его студия вспоминает 
знаменитую цитату Пабло Пикассо: «Хоро 
шие художники копируют, а великие вору 
ют». 2упда — хорошая и великая одновре 
менно, Компания открыто занимается пла: 
гиатом. Достаточно сравнить Dream 
Heights c Tiny Tower unn Zynga Bingo c 
Віпдо Әійг. Разработчики туҒапт даже 
подали в суд за то, что в ҒаптМИе исполь 
зуется ворованный исходный код. Возмож 
но, именно поэтому Пинкус пока и не зара: 
‘батывает больше. 


Гейб Ньюэлл, \/а\е 


Прибыль компании: 


‘Сколько зарабатывает: 
Зарплата 


Гейб Ньюэлл никогда особенно не бедство. 
вал. Хотя он так и не окончил Гарвардский 
университет, это не помешало ему тринад: 
цать лет проработать в Мегозой, поучаст 
вовать в выпуске трех версий МИпдомв и 
стать «миллионером Місгоѕоћ». Так назы- 
вали людей, которые получили пакет цен 
ных бумаг компании после первичного раз 
мещения акций корпорации на фондовом 


рынке. Вдохновленный успехом Майкла 
Абраша, который оставил Місгоѕой для 
создания ОшаКе, Гейб продал свои активы 
и основал Маће, став главным акционером 
молодой студии. 

Управляющему директору принадле- 
жит более чем половина акций компании. 
Гейб молчит по поводу своего заработка и 
доходов Маме, По оценкам Ғогреѕ, чистый ka- 
питал Ньюолла составляет около $1,5 млрд, 
‘благодаря чему он занимает 854-е место в 
общем зачете мировых миллиардеров на 
равне с Питером Тилем, который основал 
платежную систему РауРа! и инвестировал 
s Facebook. 

Игроки знают Маме по Half-Life, Portal, 
кей 4 Пеад, но большую часть денег ком. 
пания зарабатывает благодаря Ѕіеат. По. 
сле старта в 2003 году эта цифровая дист 
рибьюторская платформа захватила около 
70% рынка и сегодня предлагает покупате- 
лям доступ к огромной библиотеке игр (бо: 
лее 1800 наименований), Общее количест 
во зарегистрированных пользователей в 
Ѕіват составляет более 40 млн человек. 
В самой Уаме работают около трехсот спе- 
циалистов. 

Ѕіват также позволяет зараб: 
игрокам: грамотный дизайн какой-нибудь 
безделушки для Теат Ропгез$ 2 может при. 
нести удачливому любителю около $20 000. 


ывать и 


Caropy Meara, Nintendo 


Прибыль компании: 
Сколько зарабатывает: 


Мицепфо всегда оставалась семейным 
бизнесом, но Сатору Ивата — исключение 
из правил. Он стал у руля компании в 2002-м 
и сместил с поста демонического Хироши 
Ямаучи, который к своим 84 годам накопил 
$7,8 миллиарда, попав в список самых бо- 
гатых людей мира. 

Новый директор Мтепдо выбрал со 
вершенно другой путь развития компа 
нии. Вместо верных поклонников, кото. 
рые многие годы поддерживали фирму, 
он обратился к аудитории, совершенно не 
знакомой с играми. Простые и забавные 
развлечения имели невероятный успех 
Сначала дебютировала 0$. покорившая 
всех играми про собак и сенсорным akpa: 
ном, а потом вышла МЇ, научиашая нас 


размахивать руками и отжиматься перед 
телевизором 

К несчастью, дважды в одну реку войти 
не удалось. Новая консоль компании — 
30$ — стартовала слабо, а анонсирован 
ная в прошлом году приставка МИ! Ц до сих 
пор вызывает недоумение. По такому слу. 
чаю Ивата-сан не стал совершать хараки 
ри, но вполовину урезал свою зарплату за 
2011 год. Для сравнения: в 2010-м он зара 
ботал около $770 000 (68 млн иен), а также 
получил премию, что довело его годовой 
заработок до $2,11 млн (187 млн иен) 


Ka3yo Xnpan, Sony Computer 


Entertainment 


Прибыль компании: 
Сколько зарабатывает 
Зарплата 


Сегодня генеральный директор Ѕопу 
Computer Entertainment Kasyo Xupan 3a- 
рабатывает до $825 000 в год. Вознаграж 
дение невелико, если учитывать, что при 
быль болу от продажи консолей и игр во 
время его руководства приблизилась к до 
ходам кинокомпаний и музыкальных изда 
телей. 

С другой стороны, зарплата почти в 
миллион долларов за 12 месяцев — отлич 
ный стимул для человека, который во вре 
мя учебы в начальной школе в Нью-Йорке 
всего за 25 центов разносил газеты, закус 
ки и газированную воду посетителям, кото- 
рым делали укладку в парикмахерской. 

B Sony Computer Entertainment Xupan 
был ответственным за подготовку запуска 
= США РіауЅайоп З и пытался максималь- 
но популяризировать этот бренд в стране. 
За играми он проводит четыре-пять часов в 
неделю и старается следить за всеми но- 
винками. 








Star Wars: The Old Republic 
Стоимость разработки: свыше 5130 миллионов 


Большов количество денег ушло на дубли 
рование реплик, а также на поддержание 
серверов, Прибавьте к этому маркетинго- 
вый бюджет — и получится почти $300 
млн. ЕА хочет зарабатывать на этой игре 
на протяжении 10 лет. По предваритель 
ным оценкам, при 500 000 подписчиков 
компания сможет получить за этот период 
более $900 млн 


Несмотря на то, что Зопу Сотршег 
Еліепаіптеп! является второй по величине 
доходов компанией, занимающейся видео 
играми (первое место у Мпіепіо), на фоне 
достижений Зопу доход 5СЕ и Хираи вы: 
глядит скромно. Говард Стрингер, гене- 
ральный директор Зопу, зарабатывал 
$4 182 435, а сама компания приносила 
прибыль в $86.64 миллиарда. Сейчас в 
корпорации трудные времена. Продажи па: 
дают, а ое продукты не выдерживают кон 
куренции с товарами Ѕатвипо w Apple. Xu- 
раи, который совсем недавно возглавил 
Ѕопу и все ее подразделения, нужно спас. 
ти тонущего титана; и нам кажется, что он 
с этим должен справиться 


Джон Рикителло, Ғігсігопіс Агіѕ 


Grand Theft Auto 4 
Стоимость разработки: $100 миллионов. 


Тысяча человек работала над игрой три с 
половиной года: разработчики снимали в 
Нью-Йорке окрестности на камеры и зани: 
мались, например, лицензированием му. 
зыки. Саундтрек — отдельная статья рас 
ходов, на каждую музыкальную компози 
цию тратилось около 510 000. 


прибыль компании 
Сколько зараба 
Зарплата: 


Общая стоимость активов Е1есігопіс Апз в 
2011 финансовом году составила почти 
5 млрд долларов. В организации работает 
свыше 7000 человек, а ее игры продаются 
во многих странах мира, включая Россию. 
Сколько же зарабатывает человек, кото. 
рый управляет этим мастодонтом? Офици. 
альная зарплата Рикителло — всего 
$800 000 в год. Однако если посчитать оп. 
ционы, акции, премии и другие доплаты, 
общий доход том-менеджера составит 
015 до 10 млн в год. 

Рикителло полностью изменил работу 
ЕА. Количество выпускаемых проектов 
упало в три раза, но качество игр ощутимо 
выросло. Сегодня основная стратегия 
ЕА — превращать каждую игру в отдель 
ный бизнес, снабжая өе сетевой и социаль 
ной инфраструктурой, налаживая продажу 
‘дополнительного контента. 

В отличие от Асімііюп, ЕА берется за 
рискованные проекты вроде Впиа! едеп 
и Ѕпабом оѓ һе Ратпеч. Разработчики 
чувствуют себя свободно. Такое лояльное 
отношение к персоналу не могли не заме. 
тить сотрудники іпйпйу Мага, которые пе. 
решли в ЕА из Асімііоп, пусть и с большим 
скандалом. 


Gran Turismo 5 
Стоимость разработки: $80 миллионов 


Бюджет бгал Тийето 5 разрастался посте: 
пенно и к 2008 году уже достигал $60 мил 
лионов. Всему виной затянутое время раз. 
работки, внимание к деталям и сторонние 
проекты, отвлекавшие автора сериала от 
свовго основного детища. Например, 
проектирование нового гоночного 
автомобиля совместно с Сігоёп, 


До прихода в Весгопе Аз Джон Рики 
телло занимал пост президента и главного 
исполнительного директора в сети пекарен 
Sara Lee Corporation. On также был топ 
менеджером в РервіСо, Іпс. По иронии 
судьбы его главный конкурент на игровом 
рынке совсем недавно стал членом совета 
директоров Соса-Сой. 


Бобби Котик, Activision Blizzard 


прибыль компании: 
Сколы 
Зарплаз 


абатывает 


Сегодня Бобби Котик может мечтать о рек- 
ламе Сай ої Ошу на банках кока-колы, а 
восемнадцать лет назад ему грозила без. 
работица. Бобби пришел в Асімівіоп как 








World of Warcraft 
Прибыль: свыше $10 миллиардов 


WoW ne только отлично разошелся по ми, 
ру (15 миллионов копий, включая дополне 
ния), но и собрал около одиннадцати мил 

лионов подписчиков. В год игра приносит 

$1,5 миллиарда 


раз в тот момент, когда компания увязла в 
долгах общей суммой в тридцать милли 
онов долларов. 

Теперь у Асімівіоп дела идут отлично, 
Она объединилась с Віггага, а Бобби стоит 
во главе одной из крупнейших видеоигро 
вых компаний в мире. Доход Асііҹівіоп 
Вііггага составляет около пяти миллиардов. 
долларов в год. Рыночная стоимость бизне 
са при этом в два раза выше, 
Electronic Arts. 

Как оказалось, чтобы добиться таких 
результатов, вовсе не обязательно любить 
видеоигры, Котик открыто конфликтовал с 
Несігопіс Ал, потому что она обезличива 
ет команды разработчиков. Он спорил с Ти 
мом Шейфером, отказавшись от издания 
Вила! _едепо, требовал денег, выгонял 
ключевых специалистов из Іпіпћу Мага за 
то, что они попросили отчислений с продаж 
Call of Duty. 

Бобби Котик любит торговать играми, но 
совсем в них не играет. Вообще. Кроме 
‘бинаг Него. Зато обожает кино и даже сам 
попробовал себя в актерском ремесле. Он 
бесплатно снялся с Брэдом Питтом в картине 
«Человек, который изменил все» (Мопеубаі), 
За участие в фильме директор Асїмівіоп по- 
просил режиссера Беннета Миллера снять 
короткометражку для своей благотворитель 
ной организации Саї ої Ошу Епаомтепі, ко- 
торая помогает адаптироваться ветеранам 
войны к повседневной жизни. 


чем у 


Call of Duty: Black Ops 


Прибыль: $1,5 миллиарда 


Віаск Орѕ заработал больше, чем две 
Модет \ММанаго, вместе взятые (700 мил 
лионов у первой части и еще $780 у вто- 
рой). Она является самой продаваемой иг 
рой на всех нынешних консолях 


Майкл Морхейм, Вііггаго 


Прибыль компании: 
Сколько зарабатывает 


Зарплата: 


Майкл Морхейм — исполнительный дирек- 
тор Вііггага. До слияния с Асќмівіоп он по: 
пучал $475 000, а после — в 2008 году 
$520 000, не считая компенсаций. К 2010 
годовой доход с бонусами составил почти 
пять миллионов долларов. 

Основную прибыль компании Морхей- 
ма сейчас приносит Мота ої Магсгаћ. Де. 
сять миллионов подписчиков позволяют 
зарабатывать по меньшей мере полтора 
миллиарда долларов каждый год. Віггагі 


Mario Kart Wii 
Прибыль: $1,4 миллиарда 


Гонки на картингах с Марио и Луиджи ока- 
зались самой прибыльной игрой для 
Мімепд. Магіо Кап ММ! купили в количест. 
ве 31 миллиона копий. В портфолио ком: 
пании одной из самых продаваемых также 
остается Уі 5рогіз: 76 миллионов копий — 
не шутка 


делает ставку на цифровое распростране 
ние и внутриигровые продажи. Компания 
намеревается зарабатывать на аукционе в 
ОіаЫо З, где с каждой сделки пользователь 
перечисляет определенный процент разра 
ботчику. Также Віггага планирует задейст 
вовать магазин пользовательских карт в 
StarCraft 2. 

Отметим, что Морхейм, в отличие от 
многих современных игровых топ-менед- 
жеров, лично занимался дизайном и раз- 
работкой проектов компании. Он также 
всегда защищает Бобби Котика, уверяя, 
что его образ в прессе излишне демонизи 
руют, а на деле он не только отличный биз- 
несмен, но и прекрасный во всех отноше- 
ниях человек. 


Покойный основатель Арріе Стив Джобс на 
склоне жизни начал строить яхту своей 
мечты. До ухода из Мегозой Билл Гейтс ор- 
ганизовал благотворительный фонд и ре- 
шил сласти мир. Бобби Котик, Джон Рики 
телло и Марк Пинкус пока еще не дошли до 
такой степени просветления. Они еще не 
строят дома для беженцев и не проектиру- 
ют шикарные средства передвижения. В их 
светлых головах шевелятся пока более 
приземленные мысли о новых развлечени 
ях, которые, впрочем, способны подарить 
немало радости миллионам игроков. ш 








Домик на песке 


В 2003 году Гейб Ньюэлл дал интервью од 
ному немолодому репортеру из Сиэтла, по 
казав свой фантастический дом, где живет 
с женой и детьми. Руководитель Маме ку. 
пил большой участок в три акра возле Си 
этла и построил там просторный и очень 
красивый дом для своей семьи. Место прос. 
то великолепное — океан, высокая трава, 
песок, ветер, зеленые деревья. Проект до 
ма заказали у фирмы из Веріпдег-Ноѕвпег 
Агсћесіз. По задумке владельцев это дол 
жен был быть загородный дом, которы 
смог бы расти одновременно с детьми. 

Ньюэлл не стал городить трехэтажную 
махину, чтобы с крыши любоваться океа. 
ном. Вместо этого Гейб и его семья получи 
ли роскошный дом, защищенный от любых 
превратностей погоды и переполненный 
всякими сюрпризами. Стены из бетона, 
крыша из нержавеющей стали с цинковым 
покрытием, большие съезжающие в сторо 
Ну стеклянные двери, мощные ставни, а 
внутри — настоящий музей. Огромная и 
просторная гостиная, плитка, выложенная в 
форме созвездия Орион, забавная система 
для транспортировки детских игрушек, кро- 
вать, выдвигающаяся из стены, как ящик 
письменного стола, секретные комнаты. Не 
хватает только адронного коллайдера и па- 
мятника Гордону Фримену 

Детворе там комфортно и интересно. 
Сколько это удовольствие стоило — не 
уточняется. 


Я куплю себе дом 


Основатель студии Росквїаг Дэн Хаузер 
(вместе с братом Сэмом Хаузером) создал 
не только одну из лучших студий в индуст 
рии, но и суперуспешную игровую серию, 
так что проблем с деньгами у него нет. Са- 
мое приятное, что Хаузеру хватает не толь 
ко средств, но и вкуса вкладывать свои 
миллионы в невероятные вещи. В марте 
2012 года он купил за $12.5 млн особняк, в 
котором на протяжении десяти лет жил зна 
менитый писатель Труман Капоте. 

Дом расположен в Бруклине. За всю ис. 
торию это самая дорогая сделка по покупке 
недвижимости в районе. Бывший владелец 
здания, издатель Николас Кэллэвей (Мсћо 
іаѕ Сайамау), приобрел его в собственность в 
1998-м всего за $1,25 млн. Общая пло- 
шаль — 836 квадратных метров, 11 каминов, 
18 комнат, вычурная винтовая лестница. Ха. 
узер заплатил большую часть суммы, но 
взял еше 52,5 млн в кредит и теперь должен 
выплачивать по $49 000 в месяц по заклад 
ной. Прибавьте к этому еще и невероятно 
высокие счета за отопление — и получится 
что это удовольствие для избранных. Впр 
чем, для Дэна это далеко не первая шикар. 
ная недвижимость, так что он справится, 

Американские журналисты в своих мате- 
риалах сравнивают Хаузера с Диккенсом, ко- 
торый тоже был одержим идеей создания 
‘большого семейного дома, однако нам кажет- 
ся, у англичанина немного другие мотивы 
Миллионер покупает не просто дом, а часть 
того удивительного Нью-Йорка, который был 
воссоздан им е ОТА 4 е виде Либерти Сити 


Жизнь с привидениями 


Деньги, к несчастью, уходят почти так же 
неожиданно, как и приходят, так что иногда 
знаменитым разработчикам приходится не 
только воплощать в жизнь мечту, но и рас- 
ставаться с ней навсегда. Знаменитый гей- 
мдизайнер Ричард Гэрриот всю жизнь меч 
тал иметь дом с потайными ходами — ив 
итоге его получил 

Особняк Вийаппіа Мапог в Техасе — 
удивительное место с подземными коридо. 
рами, секретными дверями, небольшой об- 
серваторией, шикарным бассейном и при- 
видениями. Лорд Бритиш специально тра- 
тил огромные суммы на Хэллоуин, чтобы 
каждый раз пугать детвору новыми призра 
ками и монстрами, Осенью 2011 года Гэр. 
риот выставил «Британию» на продажу за 
4,1 млн долларов, 

За эти деньги, кроме самого здания и 
участка, продавали солнечную батарею, 
энергосберегающие окна, обсерваторию, 
отдельную студию, амбар, гараж на пять 
автомобилей и пр. Впрочем, особенно рас 
страиваться по поводу утраты Ричард не 
стал, а начал строительство нового особня- 
ка — Britannia Manor I 

Может, оно и к лучшему, ведь излишняя 
известность только вредит семейному 
уюту. В 1997 году в дом к Гэрриоту ворвал- 
ся неуравновешенный поклонник. Геймди- 
зайнер проявил завидное мужество и при- 
грозил валомщику своим «Узи». Он держал 
его на мушке до тех пор, пока не подоспела 
полиция 
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последнее время поклон: 

Енесі обрушили на сту- 
дию ВіоМаге настоящую бурю 
негодования, Львиная его доля 
была вызвана, разумеется, кон: 
цовкой трилогии. Однако еще до 
выхода Мавз ЕНес! З у фанатов 
появился серьезный повод для 
недовольства — роман «Обман». 
Едва книга вышла на Западе 
как один особо ретивый чита 
тель, преисполнившись правед: 
ного гнева, прилюдно предал то- 
мик огню. 

Нам не пришлось долго га- 
дать, что же вызвало столь бур- 
ную и единодушную реакцию за. 
рубежных игроков, Отечествен 
ные издатели проявили редкую 
расторопность и выпустили 
«Обман» в наших Палестинах 
всего через пару месяцев после 
ого выхода в США. Так что те 
перь и мы получили сомнитель 
ное удовольствие ознакомиться с 
этим скандальным опусом 

Причина оглушительного 
фиаско «Обмана» обнаружива- 
ется уже на обложке книги, Дрю 
Карпишин — автор трек преды. 
дущих романов цикла, а также 
ведущей сценарист двух первых 
частей Мав Енес! — в прошлом 
году был переброшен на другой 
проект, Он помогал довести до 
финала многопользовательскую 
ponesyio urpy Star Wars: The Old 
ВериЫіс, попутно сочиняя для 
нее предысторию. Так что для 
книжного сериала no Mass Efect 
пришлось искать нового автора. 

Выбор ВісМаге пал на Yuna- 
ма Дитца. Решение вполне ло. 
гичное. Дитц — писатель со ста. 
жем, ктому же на его счету нема. 
ло игровых новеллизаций (в час- 
тности, романы no Halo, StarCraft, 
Resistance n Jedi Knight). K coxa- 
лению, среди сочиненных им 
книг попадаются как очень не. 
плохие работы, так и откровен 
ная халтура. «Обман» относится 
как раз ко второй категории. 

Поражает количество оши- 
бок, допущенных Дитцем. Они 
касаются буквально всего — от 
описания архитектуры Цитадели 
до биографий персонажей. 
Ограничимся только самым яр- 
ким примером. В одном из эпи- 
зодов «Обмана» Кай Лэнг уби- 


Е Язык русский 


вает крогана ударом ножа в за. 
тылок. А ведь согласно всем ка. 
нонам вселенной Мазз Енесі для 
‘сородичей Рекса и Грюнта такая 
травма должна быть не опаснее 
пореза во время бритья. И по- 
добные нелепости встречаются 
в романе Дитца чуть ли не на 
каждой странице. 

Создается впечатление, что 
писатель в глаза не видел ни од 
ну из частей Маѕѕ Ейесі. Нельзя 
винить в обилии по. 
грешностей и неточнос 
тей исключительно од. 
ного автора. В конце 
концов, sro BioWare He 
удосужилась снабдить 
его всей необходи 
мой информацией или 
просто не стала прове- 
рять книгу. Как бы то ни 
‘было, вину за просчеты 
Дитц и разработчики 
должны разделить по’ 
ровну. Согласна с этим 
n cama BioWare. Студия 
извинилась перед фа- 
натами за роман и по. 
обещала в переизда 
нии исправить все 
ошибки. 

К несчастью, одни. 
ми фактическими не. 
точностями недостатки 
романа не ограничива. 
ются. Дитц продолжает 
историю с того места. 
на котором ее оставил 
Дрю Карпишин. В руки 
Дэвида Андерсона и 
Кали Сандерс попало 
тело Пола Грейсона, с 
помощью которого они 
надеются доказать Со. 
вету реальность угрозы 
Жнецов. В свою оче- 
редь, Призраку прихо- 
дится в срочном поряд- 
ко заметать следы бес 
человечных экспери- 
ментов. Приемная дочь 
Грейсона, узнав кто ви. 
новен в гибели ее отца, 
решает во что бы то ни 
стало отомстить главе 
«Цербера». Однако, 
когда мы виделись с 
Джиллиан Грейсон в 
последний раз, она бы- 
ла девочкой-аутисткой 
совершенно не от мира 


В Твердый переплет, 320 стр. 


сего. Теперь же она преврати 
лась в совершенно обычного ти 
нейджера, а Дитц даже не потру- 
дился объяснить подобную мета: 
морфозу. И подобных проколов. 
в сюжете «Обмана» немало. 
Наконец, даже на фоне ро- 
манов Карпишина, которые от 
нюдь не блистали выдающимися 
литературными достоинствами 
или проработанными персона. 
жами, «Обман» выглядит откро 


венной посредственностью. Дитц 
умудрился превратить столь лю- 
бопытных героев, как Призрак 
или Ария ТЛоак, в картонных 
безжизненных болванчиков, Po- 
ман банально плохо написан, и 
простой редактурой перед пере- 
изданием его многочисленные 
минусы едва ли удастся испра- 
вить, Трудно предположить, что 
способно оправдать потрачен- 
ное на него время, + 





Николай Жогов 





Самое свежее железо, которое уже появилось в магазинах 
или появится в ближайший месяц 


ИГРОВАЯ ГАРНИТУРА 


A4 Tech HS-800 


Денег мало, но нужен хороший звук? 
A4 Тесћ НЅ-800 вам в помощь — эта бюд- 
жетная гарнитура звучит совсем недеше- 

| во. 


тЫ Н8-800 базируется на мониторных на: 





ыыы ушниках открытого типа. Плюсы конструк 
2х 50м ции: комфорт при длительном ношении и 
= чатный | остествонность звучания, Минусы: отсутст 
20-20 000 Гц {| вие изоляции от внешнего мира (вы слы- 
2 Импеданс: шите окружающих, а они — вас). Внутри 
eC menon: | «Лопухов» скрываются крупные 50-м при 
E воды, так что низкие частоты воспроизво. 





| ө микрофон: 1 дятся на ура, Чашечки выполнены из се. 


ана ребристого пластика, амбушюры — из мяг. 
и |. од ткани и пенистого материала. Между 





собой они соединены простеньким оголо. 
вьем с регулируемым охватом. 

Микрофон висит на проводе. Что при: 
мечательно, он не совмещен с пультом 
управления — последний находится су. 
щественно ниже, Дабы приемник не packa- 
чивался, рядом есть прищепка для фикса. 
ции кабеля на одежде. С техникой Н5-800 
соединяется посредством пары 3,5-мм 
джеков, так что подключить ее можно не 
только к компьютеру, но и к плееру. 


з Подключение: 
2х 3,5 ми дкек 
Цена: 
500 рублей 





ПОД ХОХЛОМУ шения. Связь с компьютером обеспечивается 


по беспроводному каналу посредством кро 

Oklick 535 XSW Hohloma хотного ресивера. Питается 535 XSW 

Ноһота от пары батареек типа ААА. К слову, 

Среди мышей для ноутбуков много реше- для тех, кому гжель милее хохломы, у ОКіск 
ний с необычной расцветкой, однако даже на есть модификация 535 ХӨМ/ баке! 

их фоне новинка Окіск смотрится оригиналь. 

но. Сущность этого грызуна скрыта в назва- 














м а imu — 535 XSW Hohloma. Да-да, та самая 
а интерфейс хохлома. Модель покрыта золотисто-красны 
48820 ми узорами в виде листьев, ягод и загадоч- 
SMaropnan: | ных завитушек, из-за чего вызывает стойкие 
а Сенсор ассоциации с деревянной ложкой соответст- 
отуческий, вующего происхождения. Но 535 Х5У/ 
Ас Ноћота — не столовый прибор, а высокотех- 
НИ нологичное устройство. 
Б | колеокомота Корпус небольшой и рассчитан на пальце- 
д | а вой хват. Форма — симметричная, на бокови- 
Ё 1 мАлАбатарейни | 
ар нах присутствуют прорезиненные вставки 
= | пароклочатољь Дополнительных кнопок нет — стандартный 
Ф | овавительюси | набор из пары клавиш и скролла. У манипу- 
Е | лятора мощный для своего класса сенсор на 


1600 арі, с возможностью изменения разре- 








ТОНКИЙ И БЫСТРЫЙ 


Acer Aspire Timeline Ultra M3 





® Дисплей: Аккумулятор: 
156 дайма. питново-полиморный. 
(138х768) ЖК. 4850 мАч 
Е подсветка 

Процессор: 
Intel Gore 17-2837M 
лт е Дополнительно: 

® Оперативная память: — вебкамера (13 Мп) 
6ГБ.0093-1333 МГЦ — кардридер, 








График женсиягтонский замок 
NVIDIA GoForco 9 Операционная 
GT 640M (1 rB) ‘система: 
е Накопитель: Windows 7 
258 ГБ ($80) Ноте гетит 
® Оптический привод: 64-01 
DVD-RW ® Размеры: 
37.52522 om 
© Bec: 
HDMI, LAN, алю 
3.5-мм джек цена: 
® Беспроводная связь: 44 000 рублей 
МАР 802,111, 
Віеіооћ 40 
Думаете, тонкие ноутбуки не подходят для 





игр? Так было до появления Асег Авріге 
Timeline Ultra M3. HasHem с того, что это са- 
мый стройный 15,6-дюймовый лэптоп на рын- 
ке, толщина каких-то 20 мм. Корпус выполнен 
преимущественно из черного матового плас- 
тика, и лишь верхняя крышка сделана из алю. 


НОВАЯ ГАЛАКТИКА 


Samsung Galaxy S III 


| © Формфактор: 
сенсорный моноблок 

• Операционная 
система: Аптон 40 

• дисплеј 
48 дойма (1280720) 
АМОЕЕО, сенсорный 
мупьтитач 

® Процессор: батыл | 
Exynos 4412 (1,4 rTu) 

© Onoparnanan 
память: 1 ГБ. 

9 Встроенная 
память: 16/3264 ГБ. 

9 Карты памяти: 
micro-SD 

Камеры: 
поредняя — 1.9 Мп 
задняя —8 Мп 
(автофокус, вспышка) 

$ Conas: GSM 850900 
1800/1900 Mru, 
WCDMA 850/900/ 
1900/2100 Mru 

| ө Беспроводные 
модули: 8021, 
Bluetooth 4.0, NFC 

Навигация: 
А.Р, ГЛОНАСС 

9 Разъемы: пісто- 
1038, 35мм джек 

2 Аккумулятор: 
титивво-топимерный, 
2100 мАч 

е Размеры: 
1375710,9 см 
























от 30000 рублей 











Долгожданный баіаху Ѕ Ш добрался no ma- 
газинов. Как и ожидалось, корейцы представи- 
пи очередную «лопату», оснащенную 4,8-дюй- 
мовым АМОЦЕО-экраном с НО-разрешением. 
Вес и толщина, впрочем, скромные — 133 ги 
9 мм соответственно. Корпус сделан из глянце- 
вого пластика, в дизайне преобладают округ- 
лые формы на манер байху Мехиз. Доступно 
два цвета на выбор — белый и сине-серый 

На лицевой панели присутствует веб-камера 
и три кнопки для взаимодействия с ОС — одна 
аппаратная и пара сенсорных, Торцы оккупиро- 
ваны аудиоразъемом, портом тісго-ШЅВ, регу 
лятором громкости и клавишей включения, Сза- 
ди — камера на 8 Мп, способная одновременно 
фотографировать и снимать Ри! НО-видео. 

Сердце коммуникатора — четырехъядерный 
процессор Ѕатзипо Ехупоз 4412 (1,4 ГТЦ), рабо- 
тающий в паре с графическим чипом Май-400 МР 
и гигабайтом оперативки. Объем накопителя ва- 
рьируется от 16 до 64 ГБ, память можно нарас- 
тить с помощью карты тісго-50. Источник пита- 
ния — мощный аккумулятор на 2100 мАч. 

Смартфон функционирует na Android 4.0, 
дополненной рядом любопытных плюшек 
вроде слежения за взглядом пользователя и 
распознавания лиц на фотографиях. Но инте- 
реснее всего то, что на байаху 5 ІІ установлен 
голосовой ассистент 5 Үоісе, упрощенный 
аналог 5ігі. Увы, как и в продукте Арріе, рус- 
ский язык не поддерживается. 






миния. На левом торце нашлось место для 
ОМ0-резака, тут же приютился и кардридер. 
Справа присутствует кенсингтонский замок, а 
разьемы располагаются сзади, что необычно 
и, наверное, не слишком удобно. Полнораз- 
мерная клавиатура и крупный тачпад заслужи 
вают похвалы, а вот экран подкачал — впечат- 
ление портит низкое разрешение 1366х768, 
Но главное тут — начинка. В модель умудри. 
тись запихнуть не только Соге 17-2637М с 6 ГБ 
оперативки и 550 на 256 ГБ, но еще и 
ФеҒогсе СТ 640М на архитектуре Керіег. 
Иными словами, перед нами настоящая игро- 


вая машина в обличье ультрабука, При этом 
она входит в линейку Тітеіпе, а значит, от 
батареи может работать по восемь часов кря- 
ду. Для этого лэптопу, конечно, придется Ne- 
реключаться в режим «встроенного в крис- 
талл ОРУ», но все равно впечатляет. 

В максимальной конфигурации система 
обойдется в 44 000 рублей, Но если заказать 
МЗ с Соге 13-2367М, 4 ГБ памяти и классичес- 
ким НОО на 320 ГБ, то выйдет гораздо де- 
шевле — порядка 32 000 рублей. Еще боль 
ше можно сэкономить, отказавшись от дис- 
кретной видеокарты — 22 000 рублей. 
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МОНСТРУОЗНАЯ БАШНЯ 


Aerocool Strike-X ST 





тип корпуса: Материалы: 
Ful Tower ‘сталь, пластик 

Тип материнской Цвета; | 
платы черный, чернонрасњый 
micro-ATX, ATX, Дополнительно: 


E-ATX, XL-ATX, HPTX 
отсеки 5,25 дюйма: 
а внешних 

Отсеки 3,5 дюйма: 
10 внутренних 


отверстия для шлангов 
СВО, блок управления 
вентиляторами 
док-станция для НОО, | 
гнездо для второго БП 


Слоты расширения: ® Максимальная 
тошт высота кулера: 
Вентилятор» 190 мы 





Максимальная длина | 
карт расширения: 
1430 мм 


2х 200и (800 обла, 
красная подсветка) 
140-ин (1500 обин, 
красная подсветка) 
Панель 
 вводалвывода: 

2x USB 30, 

2x USB 20, 

2х 35мм джек 





7000 рублей 


Хотите по-настоящему большой компью 
терный корпус? Такой есть у Аегосоо!, зо: 
Berca oH Ѕігіке-Х ЭТ. Новинка относится к 
классу Ри! Томег и способна вместить в се. 
бя любое современное железо: корпус под: 
держивает гигантские материнки ХЕ-АТХ и 
НРТХ, десять плат расширения и видеокар 


ВЫНОСЛИВЫЙ КОМПАКТ 


Pentax Optio WG-2 

















Дисплей: Встроенная п 
З дома 882M6 

(460 000 точек), ЖК Карты памяти 
Матриці so 

1243 дюйма, Интерфейсы 
CMOS, 16 Mn USB 2.0, micro- HOMI, 
Объектив: АУ-выход 

5-25 мы (ожвивалонт Аккумулятор: 
28-140 мм) Е/3,55,5 питиево-нонный 
Оптический зум: (925 мАч) 

ж Ресурс 
Диапазон 180: аккумулятора: 
125-6400 260 снимков 
Выдержка: Дополнительно: 
14000 — 4с защита от падения, 
вспышка: сдавливания, пыли 
встроенная хопода и воды, 
Формат ‘светодиодная 
фотографи подсветка для 

іе макросъемки 
Формат видео: Размеры: 

MP4 1226.13 cM 
Максимальное вес: 

разрешение снимка: — 1927 

4288x3216 (© аккумулятором) 
Максимальное цена: 

разрешение видео: 13000 рублей 
1920x1080, 

30 кадров 
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ты длиной до 43 см. Отсеков под оп. 
тические приводы у новинки четы- 
ре. Универсальных лотков под 2.5 
и 3,5-дюймовые НОО сразу десять, 
причем расположены они поперек 
корпуса. 

Наладить эффективное охлажде- 
ние внутри Зике-Х 5Т проще прос 
того: в базовую комплектацию вхо- 
дят три вертушки с красной подсвет 
кой (две 200-мм и одна 140-мм), но 
корпус можно буквально обвешать 
ветродуями, доведя их количество 
до 21 штуки! 

На панели ввода/вывода стоят по 
nape USB 3.0, USB 2.0 и 3,5-мм дже- 
ков. Рядом располагается пульт 
управления вентиляторами — мож 
но подключить до 18 вертушек, раз. 
делив их на три независимые груп: 
пы. Из прочих особенностей выде. 
лим наличие двух () посадочных 
мест под БП (сверху и снизу) и док 
станцию для 3,5-дюймовых НОО на 
верхней крышке. 

Упрекнуть новоявленного гиганта 
можно разве что в неоднозначной 
внешности: обилие всевозможных 
выступов и декоративных элементов, 
выполненных из пластика, понравит- 
ся далеко не каждому. Но в целом 
Strike-X ST — хорошее пристанище 
для мощной игровой системы. 


Специально для путешественников и лю 
бителей экстрима компания Репћах пригото- 
вила новую фотокамеру Оріо М6-2. Этот 
компакт способен пережить самые жесткие 
Условия эксплуатации. Корпус защищает от 
воды, пыли, холода, падений и даже сдавли 
вания. Носите камеру на дне походного рюк 
зака, роняйте на пол, ныряйте с ней на глуби 
ну 12 метров, делайте снимки посреди ледя- 
ной или песчаной пустоши — она выдержит 
все, Репіах гарантирует. 

Хорошо Орќо М/9-2 справляется и со сво 
ими основными обязанностями. Камера осна. 
щена матрицей на 16 Мп с задней подсветкой 
и может похвастаться пятикратным оптичес- 
ким зумом. Шустрый процессор обеспечива- 








ет скорострельность один кадр в секунду и 
позволяет снимать видео в формате Ри! НО 
при 30 1рз. Помимо встроенной вспышки, у 
Орт М/0-2 өсть шость светодиодов, опоясы- 
вающих оптику, — они подсвечивают объек. 
ты при макросъемке. 

Камера оборудована ударостойким трех- 
дюймовым дисплеем на 460 000 точек, no- 
верх которого нанесено антибликовое покры- 
тие. Оптического видоискателя нет. Органов 
Управления минимум, но доступных режимов 
много — есть даже подводная фотоохота и 
замедленная съемка видео. 

Стоит Оріо М6-2 13 000 рублей. Допла- 
тив еще пару тысяч, можно приобрести вер. 
сию с ВРЗ-модулем для геотегинга. 
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тип 
проводная 
Интерфейс: 

уа 20 | 
Материал: 

Сенсор: 

лазерный 5700 dpi 
Частота опроса: 
та 

кнопки: 

5 дополнительных 
Дополнительно: 
голубая подсветка, 
регулируемый вес 
Цена: 

2500 рублей 


ТЕХНИЧЕСКИЕ 
ХАРАКТЕРИСТИКИ 


тип клавиш: 
мембранные 
Количество 

83 un. 

Интерфейс: 
Bluetooh 

Питание: 

батареи типа ААА 
Размеры: 
36.51.8167 сы 
вес: 

asr 

Цена. 

1500 рублей 


БРУТАЛЬНЫЙ ГРЫЗУН 


60 





Согзай 





пдеал 


Согѕаіг никогда не занималась выпуском 
игровых мышей, но, глядя на новую 
Vengeance M60, s sTo трудно поверить — уж 
больно хороший получился грызун: 

Авторы новинки избрали необычный под- 
ход к построению корпуса — в его основе ле- 
жит цельнометаллический алюминиевый кар- 
кас, обеспечивающий жесткость конструк 
ции. Сверху приделаны эргономичные пане. 
ли из софттач-пластика, снизу — тефлоно- 
вые ножки с большой площадью контакта. 

В брюхе грызуна пропилено три крупных 
отверстия для установки грузиков. 

Мышь оснащена пятью допол- 
нительными кнопками. Две из 
них расположены на левом бо 
ку, еще пара находится за 
колесом и отвечает за пе 
реключение между тремя 
предустановками сенсора 
Пятая кнопка — красная, с 
мишенью, — ложится под 
большой палец. Она предна. 
значена для активации снай 
перского режима, в котором чув. 
ствительность снижается до зара- 
нее установленного значения, Колеси 
ко мыши выполнено из металла и покрыто 
прорезиненной текстурой. 


СИНЕЗУБАЯ КЛАВИАТУРА 


Microsoft Bluet 





th Mobile Keyboard Si 





Часто приходится набирать тексты на 
планшете? Тогда вам не помешает Вікеіюоіһ- 
клавиатура, такая как Місгоѕоћ Вішећооіћ 
Mobile Keyboard 5000. 

Чем примечательна новинка? Во-первых, ее 
толщина составляет всего 1,6 см, а ширина — 
35,5 см, а это значит, что ее легко носить с со 
бой, Во-вторых, клавиатура слециально изогну. 
та, чтобы снизить нагрузку на запястья — во 
время печати кисти находятся в естественном 
‘положении, под углом друг к другу. 


Лазерный сенсор отличается высоким 
разрешением в 5700 арі. Дистанция до коври- 
ка, при которой засчитывается отрыв от по- 
верхности, поддается регулировке — доступ 
но пять уровней. К компьютеру мышь под: 
ключается через ШЅВ кабель, при этом часто. 
та опроса настраивается в диапа. 

зоне от 125 до 1000 ГЦ, 


Клавиши низкопрофильные, с малым хо- 
дом и, вопреки тенденциям, не отделены друг 
от друга. Из-за особой эргономики форма не. 
которых однотипных кнопок разнится. Рас- 
кладка близка к той, что используется в ком. 
пактных ноутбуках, но некоторые второсте- 
пенные клавиши отсутствуют, а их функции 
доступны через «Рп. Дополнительных кно- 
пок всего три, предназначены они для регу. 
пировки громкости, 

Корпус выполнен из пластика разных цве 
тов. Верх — черный, днище — белое. Кнопки 
включения и установки соединения располо- 
жены на оборотной стороне. Питается новин. 
ка от пары батареек типа ААА. 
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ТЕКННЧЕСКИЕ 
ХАРАКТЕРИСТИКИ 


тип 
проводная 
Интерфейс: 
вв 20 
Материал: 
Сенсор: 
4000 dpl 
Частота опроса: | 
125-1000 Г 

Кнопки: | 








2 лополнительных 
Дополнительно: 
настраиваемая 
подсветка 

вес: 

г 

Цена 

2500 рублей | 


ТЕХНИЧЕСКИЕ 
ХАРАКТЕРИСТИКИ 


Дисплей: 
14 доймов 
(1600000), ЖК 
1Ер.подсветка 
Процессор: 

Intel Coro 15-2467M 
(erru 
Оперативнан | 
а ГБ 0093-1333 МГЦ 
Графика: 

Intel HD 

Graphies 3000 
Накопитель: 

128 ГБ (550) 
Оптический 
привод: 

Разъемы: 

2x USB 3.0, LAN, 
HDMI. DisplayPort, 
T 
Беспроводная 

МП-Р 802.111, 
Bluetooth 3.0, NFC 
Аккумулятор: 
Время автономной 
работы: 

до95ч 
Дополнительно: 
веб-камера, 
кардридер, 
клавиатуры 
Операционная 
Windows 7 | 
Home Premium | 
Баш 

Размеры 
aoa, 
Bec: | 
пак 

Цена: 

50000 рублей | 








ОРУЖИЕ СНАЙПЕРА 
В vu 


ccat 





Ассортимент боевых грызунов Воссаї по 
полнился моделью Зачи. Новинка представля 
ет собой проводную мышь с ассиметричным 
дизайном, рассчитанным на кистевой хват 

Roccat Savu — небольшой манипулятор 
весом всего 90 граммов. Корпус выполнен из 
софттач-пластика и не проскальзывает в ру- 
ках, В задней части Зами присутствует про 
зрачный сегмент, сквозь который пробивает 
ся настраиваемая подсветка: драйвер разре: 
шает выбрать цвет и задать порядок смены 
оттенков, 

Клавиш немного — по две основных и до 
полнительных плюс колесико-кнопка. Частич 
но минимализм компенсируется поддержкой 
технологий Еаву-ӨҺін и Еазу-Аіт, при их ис 
пользовании боковые клавиши приобретают 
новые свойства. Зажмете первую — кнопки 
будут выполнять запрограммированные аль- 
тернативные действия. Утопите вторую — 
чувствительность сенсора упадет до преду 
становленного значения. Последняя функция 
полезна при ведении снайперского огня. 


СТЕКЛЯННАЯ ЭЛИТА 


HP Envy 14 Spect 


На рынке имиджевых ноутбуков новый иг 
HP Envy 14 Spectre. Главная особен 
необычный кор 


рок 
ность 14-дюймовой модели 
пус, выполненный из сплава магния, 
ния, пластика и... ударопрочного стекла. 
Крышка и подставка для запястий закрыты 
стеклянными панелями, которые не только де. 
корируют лэптоп, но и обеспечивают дополни 
тельную жесткость конструкции. В результате 
ноутбук выглядит действительно необычно. 
Вес новинки составляет 1,8 кг, толщина — 2 м, 
под стандарты ультрабуков не подходит 
этого и не требуется, Лэптоп оснащен качест 
венным экраном с разрешением 100х900. Ди 
агональ равна 14 дюймам. Рамка вокруг дис 
плея тонкая, из-за чего по габаритам новичок 
близок к 13-дюймовым решениям. 

Отдельного внимания заслуживает аудио- 
система Веаіѕ Аиїо, включающая в себя не 
только пару динамиков, но и сабвуфер. При- 
мечательно, что громкость акустики регулиру. 
ется колесиком, вынесенным на правый торец. 

Разъемов для подключения устройств немного, 
но среди них нашлось место паре (58 3.0 и полно- 
ценному сетевому разъему. Есть кардридер, но 
от оптического привода, коим комплектовались 
Envy 14 прошлых поколений, отказались. Клавиа- 
тура оснащена подсветкой, которая автоматичес 
ки активируется, если поднести к ней руки 


алюми: 


но 


Внутри скрывается мощный оптический 
датчик на 4000 дрі. К сожалению, разреше- 
ние настраивается ступенчато, да еще и с 
большими интервалами: выбирать приходит- 
ся между 400, 800, 1600 и 4000 орі 

Особого внимания заслуживает програм- 
мное обеспечение. Помимо макросов и соз. 
дания профилей, оно позволяет вести статис- 
тику — отслеживать пройденный путь и коли 


чество кликов, А чтобы было веселее, все это 
еще совмещено с системой достижений. 





Базовая модель комплектуется процессо- 
ром Соге І5-2467М (1.6 ГГц), 4 ГБ оперативной 
памяти и 350 на 128 ГБ. За дополнительную 
плату можно заменить кристалл на Соге 17- 
2677М (1,8 ГГц), удвоить объем накопителя и 
оперативки. Новичок отличается особой любо 
вью к беспроводным технологиям: помимо 
привычных М/-Ғі и Вішеіюоіһ, ноутбук дружит с 
NFC, Intel Wireless Display n Кізегііі. Цены на 
HP Enwy 14 Зресие стартуют с 50 000 рублей. 


























| еЧипеет а | 
е Поддерживаемые | 
процессоры: 
Intel Core 131517 
под _5А1155 | 
| ө поддерживаемая | 
память: 
ах 0091333718007 
1868 МГц до 32 ГБ 
2 графические 
разьемы 
2x PCle 3.0 x16 
| ө Слоты расширения: 
PCle 2.0 x16, 
3x PCle 2.0 x1 
1 © Дисковая поденсте- 
Ma: dx SATA Rev. 3, 
Ax SATA 2, 
2х оЗАТА Rov. 3 
1 ө Звуковая подсис- 
тома: Аваћок 
| А.Свә2, В каналов 
© Задняя панель 
4x USB 30, x USB 20, 
2x oSATA Rov. 3 
HDMI. DisplayPort 
LAN, S/IPDIF-out 
(оптический), 
2х ЗАТА пур, кнот 
ка BIOS Fasha 
| ө дополнительно 
защитный кожух 
Thermal Armor 
8 Формфактор: АТХ 
барит 
306х244 мы 
© Цен 
7000 рублей 














® Мощность: 
850 Br 

| экпд: 

| довом 

ес: 

1 ө Диапазон входных 
напряжений: 
100-2408 

Максимальные 
25 А (+338) 
25 A (+5 B), 
70A (+12 B), 
ОВА (128) 
3A (+5 B sb) 

• Разъемы питания: 
24-р АТХ, 
B-pin (4+4) CPU. 
вра СРЦ 
вх еріп (6:2) РС, 
6x MOLEX, 
10x SATA, 2x Fan, 
ғор 

| ө охлаждение: 
135-мм вентилятор 

• модульны 

да 

| ө моханизмы 
защиты: 

OCP, OVP, SCP, 

OPP, OTP, UVP 
| © Цена: 

7000 рублой 














МАКСИМУМ ВЫНОСЛИВОСТИ 


АЅИЅ Ѕабепіооїћ 277 


Как следует из названия, творение АЗ 
базируется на свежем чипсете имей 277. 
А это значит, что плата оснащена разъемом 
ШОА1155 и дружит не только с 22-нм процес- 
сорами |пісі, но и с камнями на 
Запау Вивде. У новинки шесть 
слотов расширения: два РС 3.0 
х16 с поддержкой $Н и Стов: 
FireX no cxeme x8+x8, ogm PCle 2.0 
х16, работающий в режиме х4, и 
Tpu PCle 2.0 x1 

Благодаря ряду контроллеров 
у Баһегіюоіһ 277 в наличии по 
четыре порта 58 3.0, БАТА Неу. 3 
м.5АТА2. Кроме того, панель вво. 
да-вывода несет пару еЗАТА 
Неу. 3, а распаянные на тексто- 
лите контактные площадки раз- 
решают подключить до восьми 
USB разных стандартов. Вла 
дельцам старых мониторов надо 
учесть, что из видеовыходов для работы 
с интегрированной графикой присутствуют 
nnum HDMI n DisplayPort. 

Чипсет относится к серии баһепооіһ 
при производстве используются живучие 
детали, рассчитанные на жесткую эксплуа 
тацию. Дополнительная надежность обес- 
печивается использованием «тепловой 
брони» — пластикового кожуха, накрываю 


ПРОФЕССИОНАЛЬНОЕ ЗОЛОТО 


FSP Aurum Pro 850 (AU-850PR0) 





ЕВР представила топовую линейку блоков 
питания Аигит Рго. Модель на 850 Вт 
младший ее представитель. Новинка выпол 
нена в одном стиле с прочими «золотыми» 
БП от РР: корпус с шероховатым покрытием 
«под камень», вентилятор с желтыми скоба- 
ми, решетка с отверстиями в виде стрелок 
Отличают Ашит Рто 850 крупные размеры — 
длина составляет 18 см. 











щего большую часть устройства. Накладка 
изолирует материнку от особо горячих ком- 
понентов системы, а пара опциональных 
35-мм вентиляторов нагнетает воздух под 
крышку, способствуя эффективному охлаж- 
дению. 














Из прочих 
особенностей 
отметим мощную 
подсистему питания 
кристалла, обилие темпера. 
турных датчиков, гибкие на 
стройки скорости вертушек и функцио- 
нальный ШЕРІ, который обновляется нажа: 
тием специальной кнопки на задней панели. 


Рабочие характеристики на высшем уров- 
не: здесь и активная РЕС, и единая силовая 
линия на 12 В, и КПД под 90%. Начинка 
охлаждается 135-мм вертушкой с автомати. 
ческой регулировкой скорости вращения, Ка- 
бели для процессора, материнской платы и 
РИ соединены с устройством намертво, все 
остальные провода подключаются по мере не- 
обходимости. В полном оснащении новичок 
предоставляет десять вилок ЗАТА, шесть 
МОКЕХ и восемь РС 8-рп. При желании па. 
ру коннекторов для видеокарт можно заме. 
нить В-контактным разъемом для кристалла. 
Отметим, что на самом БП также присутству. 
ют два гнезда для подключения вентиляторов. 


ы 
я 
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1 а размеры 














ТРАНСФОРМЕР ПОПРОЩЕ 


ASUS Transformer Pad TF300T 







2 Дисплей: 107 дойма 
(12801800), ЖК, 
сенсорный, мульлитач 

з Операционная 
система: Апааа 40 

| ® Процессор: 
NVIDIA Togra 3 

+ Оперативная, | 

память: 1 ГБ. 
| ө встроенная 
память: 16/32 ГБ 
+ Поддержка карт 
namra: microSD 
= Камеры: 12 Мп 

(передняя); 8 Мп, 

| автофокус (задняя) 

е Разъемы: доккон: 
ноктор, тег НОМ, 
земи дкек 

+ Беспроводные 
модули: 802.11, 
Bluetooth 3.0 

= Навигация: АРВ | 

| ® Аккумулятор: 
питиово- полимерный 

2 Время автономной 
работы: до 104 

+ Дополнительно: 
док-станция (опц) 

= Размеры: 
263х181 см 

| ө Вес: 635г 

«Цена: 




























от 17 000 рублей 








тгапвїогтег Ріте — превосходный план- 
шет, только вот стоит дорого. Для тех, кто не 
готов отдать почти 30 000 рублей, АЗИ$ вы- 
пустила версию попроще, получившую ин 
декс ТЕЗООТ. 

трехсотый» отличается прежде всего ди 
зайном корпуса: шлифованный 











нее емкий аккумулятор, которого хватает на 
десять вместо прежних двенадцати часов. 

В остальном — копия Рите с его мощным 
четырехьядерным процессором Тедга 3, ги- 
габайтом оперативки, отличной камерой на 
8 Мп и опциональной док-станцией, превра: 
щающей планшет в смартбук. Последняя, как 
и прежде, включает в себя клавиатуру, тач- 
пад, кардридер, УЗВ-порт и резервный акку- 
мулятор; правда, из-за пластикового корпуса 
док-станция стала немного толще, 


й 
металл уступил место тексту 

рированному пластику. След: 
ствие — слегка возросшие 
габариты и масса. Второе 
важное изменение — дис- 
плей. Как и в случае с 
Рите, в ТЕЗООТ использу- 
ется 10,1-дюймовая ІРЅ 
матрица с разрешени- 
өм 1280х800, но запас 
яркости скромнее. 

Впрочем, заявлен- 

ные 350 нит — это 
все еще серьезный 
показатель. Тре 
те упрощение — 
отсутствие 
вспышки. Чет 
вертое — ме. 


ГИБКАЯ ЧИТАЛКА 


Wexler Flex One 





= дисплей: 
б дюймов 
(1024x768), E Ink, 
монохромный 
(16 градаций серого) 
| = Встроенная 
ars 
* Карты памяти: 
= текстови 
форматы. 
TXT, RFT, PDF. 
DOC. CHM, HTML, 
EPUB. FB2, DJVU 
= азын 
изв 20 
+ Аккумупятор: 
600 мАч 




















15191324404 см 
+ вес: 
nor 
+ Цена: 
9000 рублей 











Когда-то гибкие дисплеи были всего лишь эффектными 
прототипами, а сегодня их легко встретить в серийно вы 
пускаемой продукции. Например, в ридере Мехіег Чех Опе — 
первой электронной книге с гуттаперчевым экраном. Мат. 
рица построена на базе Е Іпк, диагональ составляет 6 дюй 
мов, а разрешение — 1024х768. Показатели контрастности 
и скорости обновления находятся на среднем уровне. 
Необычные свойства сделали читалку практически не- 
убиваемой: ве можно ронять, бить об стол и носить на дне 
забитого под завязку рюкзака. Кроме того, благодаря от- 





















да и емкость встроенной бата. 
реи снизилась на четверть. 


сутствию жесткого каркаса представитель Мехіег стал o6- 
ладателем еще пары рекордов: вес равен фантастическим 
110г, а толщина центральной части не превышает 4 мм 
Управление осуществляется с помощью шести аппа. 
ратных клавиш на лицевой панели: с сенсорными заигры- 
ваниями Ғех Опе не знакома. Для хранения текстов пред 
назначен встроенный накопитель на 8 ГБ, в качестве ис- 
точника питания используется элемент емкостью 600 мАч. 
Устройство понимает большое число книжных форматов и 
предлагает множество настроек для режима отображения, но бо- 
нусный функционал отсутствует: нет ни ИЙНЕ, ни словарей, ни 
зудиоплеера — только чтение, Главный минус Мехізг Flex One — 
высокая стоимость в 9000 рублей. В остальном это отличный ва. 
риант дпя тех, кто не привык к бережному обращению с техникой, 





ВАРИАТИВНАЯ МЕХАНИКА до шести нажатий одновременно, возмо 


ность записи макросов на лету и 64 КБ набор- 
CM Storm Trigger тной памяти. Приятные дополнения — ИЗВ. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ В полку механических клавиатур пополно- 
ние: Сооіег Маѕїег представила СМ біогт 
ХАРАКТЕРИСТИКИ тосе. Разработчики не стали отдавать 


предпочтение какому-то одному типу «свит. 


хаб на два порта и съемная подставка для за. 


тип клавиш: 








механичвскио Í Черов» и создали сразу четыре модифика- 
Переключатели: ции, предложив выбирать между «черными», 
Cherry MX Blaci «голубыми», «коричневыми» и «красными» 
Blue/Brown Red 

ть переключателями Спету МХ, отличающими- 


ся характеристиками нажатия. Клавиши 
оснащены красной подсветкой с регулируе- 
мой интенсивностью. Сверху на них нанесен 





+ 5 дополнительных 
время отклика: 





үне специальный материал для борьбы со сколь- 
Подключение жением, Раскладка соответствует классичес. пястий. Каки по 
тетет | кой, если не считать пяти дополнительных добает «механи 
18820 кнопок у левого борта. ке», ценник у Тгід. 
Допотитольно Игровые возможности: время отклика e дег приличный — 


красная подсветка, 
хаб на 2 098 порта, 
84 КБ встроенной 
Размеры: 

47 51622,5 см 
вес: 

1.26 кг 


1 мс, система «антигостинга», распознающая 5500 рублей. 





5500 рублей 





ЕЧАТЛЯЮЩИЙ СЕРЕДНЯЧОК нарьнкосмртфонов сроднооклассато: чаль аа работает na Android 2.3, но на 


явился сильный игрок — Ѕопу Хрепа Ѕоіа. подходе обновление до версии 4.0. 

ria Sola При цене в 13 500 рублей он предлагает бо 
лее чем достойный функционал, 

ТЕХНИЧЕСКИЕ ХАРАКТЕРИСТИКИ Это небольшой по габаритам аппарат с 

необычным дизайном: образно говоря, Ѕопу 


взяла прямоугольный брусок из софттача и 












СЕ Беспроводные 
ыы ты припопила к нему панель с экраном и сенсор- 
чая 02.10 ными кнопками, чтобы та возвышалась над 
етене ‘Взнос 2.1, NFC ‘основанием. Получилось в меру стильно и 
ео аз, Навигация: строго. Разработчики гу агают три вари- 
Дисплей: A-GPS ра ре ии продан pu aspi 
37 дюйма (854480, ® Разьемы анта расцветки: черный, белый и красный. 
ЖК, сенсорный теп, Экран с диагональю 37 дюйма и разрешени 
myaman 35-мшлжек 
ем 854х480 примечателен поддержкой техноло- 
Процессор: Аккумулятор: в er 
ST-Ericsson питиево-онны, | rwn Floating Touch. Npn pa6ore c браузером она 
Uaso (i MW 1920 нач отслеживает положение пальца, когда тот парит 
Оперативная время 
рее Время работы: | НаДДисплеем, м подсвечивает ближайшие сыл 
Е атаана ки — так Ѕопу борется со случайными нажатия 
Вотровнная память: 20175 часо ми. Также экран дружит с фирменными алгорит- 
ЫР разговор — мами цветокоррекции Мобіе ВВАМІА Епојпе. 
тесари" дополитељьно: Конкурентное преимущество -- 
Камеры: ‘двухъядерный процессор ЗТ-Ейеззоп 08500 
задняя — 8 Мп (1 Ггц). Оперативной памяти — 512 МБ, по- 
(автодокус вельшка) 11.85.91 cm 
ВЫ ев стоянной — 8 ГБ. Объем накопителя можно 
18001900 МГА 1077 увеличить, установив kapry micro-SD. Камера 
МҰСОМА 850/%00/ Цена: ‘оснащена сенсором на 5 Мп, в наличии авто- 
1800/2100 MFU 13500 рублей | 


фокус, вспышка и функция быстрой съемки 
из режима ожидания. Хрепа Зов поддержи- 
вает МЕС, при этом в комплект поставки 
включены две метки ЗтайТадз — при кон 
такте с ними коммуникатор автоматически 
выполняет предварительно выбранный набор 
действий. Напоследок отметим, что изна- 








игромания | июль 2012 


= 
a 
в 





ПЕСЧАНЫЙ ПЛЮЩ 


Тестирование новой архитектуры Іпќе! Іуу Вгійде 


игромания | моль 2012 


150 














этом году іпів! сбилась с привычного ритма 
В 

второй — новый техпроцесс. После выхода в 
2011-м Ѕапду Вивде, занявших все ценовые ниши 
Д0 11 000 рублей, почему-то были представлены но 
22-нм нормы производства, а процессоры балау 
Bridge-E, попавшие в топовый сегмент до 32 000 
рублей. И только сейчас, с опозданием на четыре 
месяца, вышли Му Вивде, первые 22-нм кристал 
лы, призванные заменить устаревающие Ѕапду 


Коммуналка 


Как это и бывает с переходом на усовершенствован: 
ный техпроцесс, внутренняя структура камней почти не 
изменилась. Так, логично увеличилась плотность разме: 
щения элементов. Размер четырехьядерной модели со 
кратился с 216 до 160 мм", при этом транзисторов стало в 
полтора раза больше: 1480 против 995 миллионов у 
‘Запду Вибде. Прибавка получилась за счет графики, ко- 
торая в прошлом поколении занимала 20% площади, а 
теперь отъедает все 32%. Архитектура вычислительной 
части перешла по наследству от Sandy Bridge. 

По центру стоят четыре ядра с 256 КБ кэш-памяти вто- 
рого уровня, Слева от них расположился встроенный 
ОРУ. справа — контроллер памяти и системный агент, 
управляющий интерфейсам типа РС. Все компоненты 
подключены к кольцевой шине, соединенной с общей 
кэш-памятью третьего уровня. Пересмотрели лишь неко- 
торые характеристики 

Видеокарты теперь работают с РС 3.0 вместо РСе 2.0. 
Скорость передачи данных — восемь против пяти гигат- 
ранзакций в секунду у предшественника. Подросла и про- 
пускная способность оперативки: в штатном режиме под- 
держиваются планки 0083-1600. а не 0093-1333. В ос- 


новную часть кристалла установили аппаратный. 
генератор случайных чисел, необходимый для ре. 
шения криптографических задач. В переводе на 
русский язык это означает, что процессор будет 
‘самостоятельно следить за распределением при- 
вилегий: запущенное приложение не сможет по- 
пучить все возможности сервисных программ 
операционной системы, чего пытаются добиться 
многие вирусы. Называется технология — 
Ѕирегуівогу Моде Ехесше Ргоіесіоп. Еще один бо- 


22 


22222552222552222 






нус — подлатанный математический сопроцессор, кото- 
рый быстрее выполняет операции с 16- и 32-битными чис- 
лами с плавающей запятой. Короче, что касается прямых 
обязанностей — ничего интересного, а вот второстепен- 
ные вещи в Му переделали с нуля. 


Шестнадцать богатырей 

Площадь СРИ увеличилась но случайно. Взамен име! 
НО Сбгармсз 2000/3000 в му Видое используются НО Gra- 
рћісѕ 2500/4000 с поддержкой Орепбі. 4.0, OpenCL 1.1 
(GPGPU) и, самое главное, ПігесіХ 11. Вычислительных 
блоков добавили только старшей версии — 16 против 
12 ЕМ; у младшей как было шесть штук, так и осталось. 
Зато у всех удвоилась плотность текстурных модулей, на 
каждый ЕО приходится по паре единиц. Появилась у СРО и 
собственная кэш-память. А вот частоты без изменений — 
от650 до 1150 МГц, 

Отметим, что вся прежняя функциональность НО Gra- 
рһісѕ на месте. Есть Омск Ѕупс, с помощью которого мож- 
но конвертировать фильмы, и чип декодирования, 06- 
учившийся работе с видео разрешением 4К. Плос ОРУ 
отныне способен выводить картинку сразу на три монито- 
ра и совместим со всеми современными интерфейсами: 
D-sub, DVI, HOMI 1.4a u DisplayPort 1.2. 





С переходом на новые нормы Іпіе! совершила неболь- 
шую революцию в электронике. Впервые кристаллы начали 
собирать на трехмерных транзисторах, именуемых Тп-Саіе. 
Суть в том, что теперь схема «сток-затвор-исток» находится. 
не в одной, а в двух плоскостях, центральный элемент ле- 
жит сверху. Это позволило существенно уменьшить токи 
утечки (читай: снизить тепловыделение) и увеличить ско- 
рость переключения (повысить тактовую частоту). что, по 
оценкам |п1е дало 30%-ный прирост производительности. 

В реальной жизни это привело к резкому падению 
ТОР всей линейки процессоров. Как пример, топовый Му 
Bridge — Core 17-3770К — выделяет всего 77 Вт, и это 
против 95 Вт у предшественника в лице Соге 17-2700К. 
У младших представителей ТОР не превышает 65 Вт. 

Еще интереснее выглядят ноутбучные версии Му 
'Видде. Мобильный Соге 17-3427 кушает каких-то 25 Вт 
(прошлогодний 2430М съедал по 35 Вт). Для Соге 15 раз- 
работчик вообще ввел два типа диеты — 14 и 17 Вт, В за- 
висимости от того, какой кулер установят в лэптоп, будет 
выбираться подходящий теплопакет и, соответственно, 

івтоматически регулироваться режим работы. Этот под- 
ход поможет отказаться от выпуска одинаковых камней с 
разными частотами и названиями — отличный вариант 
для производителя и большая путаница для нас. Два ноут- 
бука с одним и тем же Соге 15-34270 будут показывать не- 
одинаковые уровни производительности. С таким мы уже 
сталкивались при изучении ультрабуков Асег $3 на Соге 5 
n ASUS UX31 на Core 7, когда первый умудрился превзой- 
ти конкурента за счет лучшего охлаждения. С другой сто- 
роны, при такой ситуации может возрасти спрос на под- 
ставки с вентиляторами: поставил на нее лэптоп — прими 
прибавку к скорости. Кстати, раз уж затронули эту тему, 
отметим, что мобильные у Вибде получили поддержку 
памяти ООВЗЕ со сниженным до 1,35 В питанием. 


Бракованная паста 

К сожалению, несмотря на впечатляющие цифры ТОР, 
Улучшенный техпроцесс не дает преимуществ при разго- 
не — скорее наоборот. Как мы уже говорили, площади 
камней уменьшились примерно на 35%, а значит, в раз- 
мерах потеряла и поверхность рассеивания, главная по- 
ременная в формуле охлаждения. Отводить тепло стало 
заметно сложнее, и если на стандартных частотах это не 
очевидно, то на увеличенных сильно сказывается на ито- 
говой температуре. Свою лепту внес и отказ от привычно- 
го припоя, соединяющего чип с крышкой кристалла. 
Вместо него используется обычная термопаста, да еще и 


с низкой теплопроводностью. В совокупности это означа- 
ет, что для эффективного поднятия скорости надо поку- 
пать огромные башни, обвешанные вентиляторами. 

Напомним, что с приходом Ѕалву В'ійде исчез вариант 
оверклокинга по шине. Теперь все управляется множите- 
пями, которые доступны только в версиях процессоров с 
индексом К или Х в названии. В Му Вйбде границы разго- 
на расширили — с 56х до 63х, Плюс добавили возмож- 
ность работы с 0093-2800 МГц (раньше было 2133 МГЦ), 
на что уже отреагировали производители памяти, присту- 
пиешие к выпуску дорогостоящих модулей. 


Модельный ряд 

Принцип наименования кристаллов остался прежним. 
Пока запланированы три линейки — Соге 13/5/17. Старшая 
получила Нурег-Тһгеадіпа, четыре ядра и 8 Мб кэш-памя- 
ти третьего уровня. Средияя лишилась НТ и 2 М6 (2-кз- 
ша. Младшая — пары ядер, еще 3 МБ кэша и автомати- 
ческого разгона, но зато в некоторых моделях обзавелась 
многопоточностью. Заметим, что на момент написания 
статьи Соге 3 не были официально представлены, так что 
в сводной таблице они отсутствуют. 

Что приятно, ие! не стала менять сокет. После про- 
шивки ВІО все материнские платы под Запбу Виде под- 
держивают и новые кристаллы. Впрочем, без очередной 
погики не обошлось. Седьмая серия чипсетов оснащена 
встроенным контроллером Џ98 3.0 и слотами РСЁ 3.0. 

Всего появилось шесть наборов для построения мате- 
ринок: 277, 275, 077, 075, Н77, В75. У топовой 277 в на- 
личии все доступные функции, в том числе и разгон через 
множитель. 275 остались без 550-кэширования при по- 
мощи Зтам Везропзе Тесппоюду. Без нее работают и 
075 сВ75, но плюс к этому у них отрезали поддержку іпісі 
Варе Зогаде и разгон по множителю. Н77 сохранила тех- 
нологии взаимодействия с НОО и 550, но при этом лиши- 
лась всех вариантов оверклокинга. 077 — аналог 277, но 
не может использовать преимущества разблокированных 
процессоров. 


Реальный образец 

Достать на тесты топовую модель нам не удалось, поэто- 
му проверять архитектуру мы будем на Соге 15-3570, что, 
впрочем, даже интереснее. Сможем оценить, насколько 
‘удачной вышла Му Виде и получится ли у более дешевой 
модели обогнать прошлогоднего флагмана Соге 17-2600К.. 

Для этого собрали стенд на материнской плате АЗИЗ 
Рв277-У Оеіихе, оснастили ее двумя планками Кіпдыюп 


Core i5- Core i5- Core Core 
Ceea з4505/35505 098 5-34503550  3570T/3570K 3770737705 37703770К 


Количество ядер 





Core i7-2600K 


Количество транзисторов 1480 млн. 1480 млн. 1480 млн. 1480 млн. 1480 млн. 995 млн 
НИ СБС ПАЯ АТО ПАТИ ЕНОТ 
2.8/3 ГГц 31/33 Tu 2334 Tu 2,534 ГГц 3435 ц ЗА ГГц 


650-1100/ 


Частота ОРЫ 650-1100 МГц 650-1100 МГц ұѕогҹуѕомгц 650-1150 Мц 650-1150 МГЦ 850-1350 МГЦ 
Энергопотребление  658т ПВ 45778тп 4565 твп Әв | 
Цена на май 2012 года 60006700 рублей 6000/6500 рублей 6800/7100 рублей 95009700 рублей |, 10500/ 9000 рублей 
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Модель процессора 
Соге 15-3570К 
Core i5-3570K (4:7 ГГЦ) 
Core 17-2600 


Модель процессора 
Соге 15-3570 
Core i5-3570K (4,7 ГГЦ) 
Соге 17-2600 


Модель процессора 
Core i5-3570K 
Core 15-3570K (4,7 ГГц) 
Core i7-2600K 








Нурегх 0093-1666 МГц по 2 ГБ каждая, накопителем 
Kingston SSDNow на 64 ГБ, видеокартой ММА 
беҒогсе СТХ 580 и мощным кулером Scythe Yasya. 
В список тестов вошли РСМагк?, ЗОМагк Уатаде, 
CineBench R11.5 64-bit, WinRAR, SuperPi, Resident Evil 5 
ns vs. Predator. 

Подробно расписывать результаты не будем, лучше 
посмотреть таблички и процентные соотношения. Тут же. 
отметим следующее. На стандартных частотах Му Виде 
не удивил. Его скорости достаточно для подавляющего 
‘большинства приложений, в том числе и игр, но заметно- 
го преимущества на уровне архитектуры нет. 

Зато что касается разгона — Му порадовал. Постелен- 
но повышая множитель и напряжение Соге 15-3570К, мы 
смогли добиться впечатляющие 4.7 ГГц на воздушном 
охлаждении, и это при стартовых 3,4 ГГц. Такое поднятие 
дало возможность не только догнать, но и перегнать бо- 
лее дорогой 17-2600 в РСМатк?, СіпеВепсћ А11.5, 
SuperPi 1.5 n naxe Resident Evil 5. 











PCMark7 
Overall З 
4675 100% 
5230 112% 
5202 m% 
3DMark Vantage 
CPU GPU Overal % 
19519 25227 23508 
24623 26346 25893 
26327 26522 26473 135% 
СіпеВепсћ А11.5 
CPU Score % 
6 100% 
749 125% 
626 104% 
WinRAR 4.0 
Модель процессора Score % 
Core 5-3570К 3187 100% 
Сог 15:3570К (4,7 ГГЦ) 3603 113% 
Core 17-2600К 4000 126% 
SuperPi 1.5 
Модель процессора Время, сек % 
Core 15-3570K 5377 10% 
Соге 5-3570К (4,7 ГГЦ) 452,1 119% 
Core 17-2600 596,8 90% 
Resident Evil 5 
High, 
Модель процессора 1920x1080, % 
AF 16x 
Соге 5-3570К 1383 100% 
Core i5-3570K (4,7 ГГЦ) 165,5 120% 
Core i7-2600K 130,6 94% 
Aliens vs. Predator 
VeryHigh, 
Модель процессора 1920x1080, 3 
AF 16x 
Core i5-3570K вз 
Core 15-3570К (4,7 ГГЦ) 646 94% 
Core i7-2600K 83,1 120% 


Как это ни грустно, но проверить встроенную графику 
у нас не получилось. Вверенный на тестирование процес- 
cop c HD Graphics 4000 работал исключительно в 20-рө- 
жиме. При любых попытках нагрузить систему трехмер- 
ной сценой мы получали жесткое зависание и отказ за- 
пускаться без дискретной видеокарты. Так что итоги по 
НО бгарћісѕ ищите в ближайших номерах 


Му Вгідде -- это эволюционный шаг в развитии Intel 
Компания обкатала новый техпроцесс, внедрила трех- 
мерные транзисторы и снизила тепловой пакет всех мо- 
деле. Что касается производительности, то номиналь- 
ный прирост есть, но он настолько мал, что менять ради 
него уже купленные Запду Видде нет никакого смысла. 
В остальном свежие кристаллы — это идеальный и, в 
принципе, единственный выбор для построения игрового 
или рабочего компьютера любого ценового уровня 

идр Шар олгано 














БОЛЬШОЙ И ХОЛОДНЫЙ 


Тестирование процессорного кулера Сооіег Маѕїег Нурег 612 РММ 


ТЕХНИЧЕСКИЕ 
KAPAKTEPHCTHKH 


{+ Совместимые 
процессорны 
разъемы: 
intai LGA775/1155 
11456/1366/201) 

AMD Socket AM2/ 
АМЗНАМУАМЗ 

«Материалы 
радиатора: 
алюминий. 

+ Количество, 
тепловых трубок: 
вш. 

+ Диаметр 
тепловых трубок: 
вм 

+ Количество. 
ребер радиатора: | 
аш. 

| ® Толщина 
ребер 
радиатора: 
05мм 

+ Вентиляторы: 
120шм 
(600-2000 об/мин) 

% Уровонь шума: 
92645 

+ Дополнительно: 
тормопаста, 
накидная отвертка, 
креплении дон 
дополнительного 
кулера 

змеры 

140128163 мы 

+ Цена 

на май 2012 го 

1600 рублей 











+ хорошая 
производительность 
1 є лед в работе 








я 






хорошо известна в нашей стране. Линейка охва- 

тывает практически все ценовые диапазоны и 
всегда показывает отличное соотношение цена/качество, 
Сегодня у нас на тестах очередная новинка модельного 
ряда — Hyper 612 PWM. 


CE: процессорных кулеров Сооіег Мазіег Нурег 


Белый ящик 

Поставляется кулер в большой коробке из плотного 
картона с хорошей полиграфией и фирменными цветами, 
Внутри под толстенным слоем пенопласта располагаются 
горой нашего обзора, инструкции и отдельная коробочка 
со всем необходимым для установки. Тут и крепления под 
самые популярные сокеты, и резиновые прокладки, и на- 
кидная отвертка, и тюбик термопасты, и даже стойки под 
дополнительную вертушку. 

Выглядит Нурег 612 РММ более чем внушительно. 
Основной радиатор набран 45 алюминиевыми пластина- 
ми толщиной 0,5 мм и расстоянием между ними в 2 мм. 
Длина одной поверхности — 136 мм, ширина — 100 мм 
(последний показатель примерно в полтора раза выше, 
чем у Содіег Мазіег М6, входящего в стандартный набор 
нашего тестового стенда). Высота кулера равняется 163 мм, 
из которых 121 мм приходится на рассеивающую зону, 
Общая площадь — впечатляющие 10420 квадратных 
сантиметров. Кстати, форма самих ребер необычная: по 
центру есть З-мм вырез, снижающий сопротивление воз- 
душному потоку. 

Опирается конструкция на большое медное основа- 
ние. Шлифовка отличная, пусть и без зеркального блес. 
ка, но и без заметных неровностей. На нижнюю площад: 
ку напаян алюминиевый кулер. И это не привычный ма- 
ленький кубик, а массивный радиатор, возвышающийся 
почти на 4 см. За передачу тепла отвечают шесть (-06- 
разных медных трубок, составляющих двенадцать рабо 
чих элементов. 

Активное охлаждение — знакомый по Нурег 212 ЕМО 
семилопастной вентилятор под управлением ШИМ-регу- 
лятора, раскручивающий 120-мм крыльчатку в диапазоне 
от 600 до 2000 об/мин. В основе вертушки лежит подшип- 
ник скольжения с заявленным ресурсом 40 000 часов бес- 
прерывной работы, что в переводе на человеческий язык 
означает 4,6 года в режиме нон-стоп. 

Крепится «карлсон» на двух пластиковых Г-образных 
планках со специальными защелками. Для предотераще- 
ния вибраций по периметру расположены четыре резино- 
вых наклейки. При желании можно добавить еще один 
ветродуй, работающий на выдув. 

Система креплений у Нурег 612 РМ/М удобная. Сооіег 
Мазіег наконец-то закончила эксперименты с универ- 
сальными ножками и вернулась к истокам. Есть три набо: 
pa nanox (Socket AM2/AM2+/AM3, LGA775/1155/1156/1366 
H LGA2011), притягивающихся к основанию двумя винта- 
ми. К материнской плате кулер прижимается через спе- 
циальную планку, устанавливаемую с оборотной стороны 
сокета. На словах выглядит немного запутанно, на деле — 
это одно из самых удачных решений, которые мы встре- 
чали на нашей практике. 





| 


Тестировали мы Нурег 612 РММ по отработанной 
схеме. Собрали открытый стенд на материнской плате 
Gigabyte СА-ХБВА-ЦОЗЯ, установили видеокарту 
Radeon HD 7850, три планки памяти Кіпозќоп Нурегх 
0083-1666 МГц с высокой СО и накопитель Кіпдвіоп 
550Мом. Эксперименты ставили на кристалле Соге 17- 
920. Для сравнения взяли стоковую охлаждалку от ге! 
u Cooler Master V6. 

В стандартном режиме температура noa Hyper 612 PWM 
оставалась в пределах 38°С, что вполне ожидаемо для ку- 
лера такого класса, Под нагрузкой пакетом Шпраск цифра 
подросла до 61*С — на градус больше, чем показывал V6. 
А вот разгон новичок пережил с трудом. Увеличение ско- 
рости до 3,6 ГГц привело к росту no 50°C и 89% без и под 
нагрузкой соответственно. И хотя этот результат нельзя на. 
звать плохим, тот же №6 оказывался на 8°С холоднее. 





Cooler Master Hyper 612 PWM — не тот кулер, под ко- 
торым устанавливаются рекорды производительности, 
Но за счет своих размеров эта модель позволяет поддер- 
живать температуру процессора на оптимальном уровне, 
не раскручивая вентилятор до состояния «иду на взлет», 
Отличный вариант для тех, кто беспокоится о здоровье 
своего компьютера и при этом хочет добиться максималь- 
ной тишины даже с небольшим разгоном. @ Дмитрий 
Колганов 


Intel Intel 
Модель кулера Соге 17-920 Соге 17-920 
(2,65 ГГц) (ЗГГц) 
Сосіег Мавіег Нурег 612 РИМ 61 (38)°С 89 (50°C 
Cooler Master V6 60 (37C 8Ц47уС 
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ВОЗДУШНЫЙ РУЛЬ 


Тестирование игрового руля SteelSeries SRW-S1 





| Аналоговые 
органы управления: 
2 подруповых 

• Цифровые органы 
управлении: 
2 подрулевых 
попестка, 15 кнопок, 
4-позиционный 
О.Роб, З поворотных 
переключателя 
настроек 

о Совместимость. 
тк 

• Соединение: 
‘проводное (188 20) 

«Материалы: 
резина, пластик 

Дополнительно: 
индикатор оборотов, 
двигателя 

“Цена 
на май 2012 года: 
4000 рублей 


атте" 


+ официальная 
поддержка. 
Simracoway 


| - дорогой, 
| не дает ощущения 
реального вождения 











меваом большой настольный блок с колесом, ко- 

робкой передач и отдельной площадкой с педаля 
ми. Оказывается, бывает и no-npyromy. SteelSeries пред. 
ставила ЅАМ-51, официальный снаряд для онлайновых 
гонок Ѕітгасемау, баранку с кучей кнопок, которая нику- 
да не крепится и поставляется без «топталок». Основное 
ве назначение — освободить нас от утомительной уста. 
новки, предложив вариант «все в одном» 


Раш об игровом руле, мы обычно подразу. 





Без страховки 

Если забыть про безумную идею оторванности от ос. 
нования и, соответственно, отсутствия оси вращения, вы 
глядит ЅАМ/-51 прилично. Форма как на болидах «Форму: 
ль-1» — прямоугольная баранка с «ушками» для рук 
Корпус сделан из приятного софттачепластика, места 
хвата обтянуты мягкой резиной. По центру стоят пятнад- 
цать кнопок, крестовина и три поворотных регулятора. 
Большая часть управлялок прописана под нужды автоси- 
мулятора Ѕітгасемау: клавиши отвечают за всевозмож: 
ные действия типа посмотреть налево/направо, гудок, 
свет, камера, ускорение, баланс тормозов, а ручки позво 
ляют настраивать угол поворота и степень вмешательст 
ва виртуальных помощников. Также задействуется ряд из 
пятнадцати светодиодов на верхней кромке ЅАМ-51, ука. 
зывающих на обороты двигателя. На газтормоз выделе- 
ны два лепестка, расположившихся на оборотной сторо. 
не, тут же разместилась и система переключения пере- 
дач. Отметим, что с некоторыми ограничениями все это 
работает и в других играх: кнопки и оси можно переназ- 
начить, а вот регуляторы и лампочки останутся не у дел 


Помаши рукой 

Подключается ЅЯМУ-51 по ИЗВ. Драйвера не нужны — 
подходит стандартный набор Мпдомз. Угол поворота Bbi- 
числяется на основе данных от установленных гироскопов 
и акселерометров. Опробовали мы новинку в трех играх 
Simraceway, DIRT 3 n Need їог Ѕреей: Тһе Вип. Впечатле- 
ния смешанные. Крутить руками в воздухе неудобно. Если 
на классических манипуляторах попеременно то налряга- 





ешь, то расслабляешь мышцы, давая им отдохнуть, то 
здесь надо прилагать лишние усилия для того, чтобы удер- 
живать колесо на весу. Конечно, никто не запрещает упе- 
реться в подлокотники кресла, но тогда ограничивается 
свобода движений. Еще момент — тяжело управлять дви- 
гателем. Обычно на газу стоит нога, тут — безымянный па- 
пец и мизинец. За пять-десять минут от непривычной на- 
грузки устаешь. Впрочем, это вопрос времени, за месяц- 
другой мышцы подкачаются, и все будет нормально, 

Назвать ЅЯМ-51 бесполезной игрушкой мешает только 
одно: все, что касается заявленных функций, действитель- 
но работает. Угол поворота считывается довольно точно, 
лепестки газа/тормоза позволяют уверенно выигрывать 
старты, кнопки расположены так, что до них всегда можно 
‘дотянуться. Радует и набор светодиодов, который вклю- 
чился в Ѕіпгасенау. Лампочки дают возможность контро- 
лировать момент переключения передач, не отвлекаясь на 
тахометр на экране. Единственное, поначалу сложно при- 
выкнуть к отсутствию жесткого крепления по оси враще- 
ния. Особенно это напрягает, когда нужно резко крутануть 
колеса и быстро вернуть их в исходное положение, — по. 
стоянно пропускаешь точку отсчета, и машину уводит в 
другую сторону. Интересно, что в SteelSeries ato преду- 
смотрели и сделали сзади корпуса отверстие с резьбой 
Судя по всему, оно должно использоваться для установки 
на опору, но где ее достать — не понятно. 


Біегібегіее 8НУУ-81 однозначно порекомендуем только 
любителям Ѕітгасемау: поддержка всех основных функ- 
ций игры, светодиоды-тахометр, ручки управления по. 
мощниками, все это здорово облегчает жизнь. Тем, кто не 
собирается гоняться в онлайне, скажем так: руль работа- 
ет, с ним действительно можно играть в любые автогонки 
и при этом показывать результаты значительно выше, чем 
на клавиатуре или обычном геймпаде. Но при стоимости 
около 4000 рублей у модели много конкурентов класси- 
ческого дизайна, с настольным блоком, отдельными педа- 
лями и обратной связью. При прямом сравнении у 5ЯМУ-51 
всего два преимущества — не занимает места на столе и, 
в теории, подойдет маленьким детям, которым тяжело 
крутить стандартные баранки. ө Дмитрий Колганов. 





то МАНИЯ 


1. ИГРОМАНИЯ ПІСІТА!. 
ВАША ЦИФРОВАЯ БИБЛИОТЕКА 


Mecro www.igromania.ru/digital 
доставка Прямиком в окно вашего браузера. = 
ФоРмАт Точная цифровая копия журнала: ае 
ная с №10 (85) 2004. От №8 ( 
Igromania.ru. 3are 


в наличии Все номера, нач 
как покупать Зарегистрируйт 
и перейдите в раздел «Игромания Ока! 

















те в правом верхнем угол; 
Dinine raen iN, A 
методы оплаты Свыш 


• Удобный флэш-плеер, Приближение, 
ВАЖНО ы 
мгновенный переход по страницам. 


• «Видеомания» в НО-качестве 


ни популярных плате 








2. В АРРЅТОВЕ ДЛЯ iPAD N iPHONE 
ВСЕГДА С СОБОЙ! 


mucro App Sioro 
доставка На экран девай 





жоғмат Спвциальный дизайн дпя ІРАРАРНОМЕ 


в наличии Все номера, начиная с №5 (164) 2011 


ны БИ гад боссон сат баратан 
как покупать В Ар 


босплатнов припожание — наш киоск, Зарегистрируй 





хе (или в Т. Игромания- по поиску. Скан 








логину на Іоготапіалу. Перейдите на закладку «Киоск ия в правом 











парном углу (на РАО} и выбирайте интересуюц 
методы оплаты Как принято o App Store 
* Упрощенный дизайн с легкой навигацией. 
Крупные и четкие иллюстрации. 
+ «Видеомания» прилагается. Загруженное видео можно удалять, 
для экономии места на диске, и снова закачивать. 


+ Еще здесь можно почитать новости от сайта «Игромания ру» 








3. ЖУРНАЛ С ДОСТАВКОЙ 


В КОНВЕРТИКЕ С ЛЕНТОЧКОЙ 


место магазинжурналов.рф (именно так, кирилли, 
доставка С курьером по Москые, по почте (Россия и страны бывшего СНГ) и 
ормат Дат 








ая «Игромания», в полиграфии, с диском, постером и на» 








ва 2008—2011 








диском и без, на ваш выбор. 
КАК покупать Каки в пюбом онлайновом магазина! 
Зайд 

методы оплаты Курьеру лич 









в руки, банковским г 








обую из популар 








• Если журнал заказан заранее, его отправят вам одновременно 
с началом розничных продаж или даже чуть раньше, 

* Отправка одного номера по почте в пределах России, без учета 
стоимости самого номера, обойдется где-то в 55 рублей. 


ВАЖНО Если берете несколько номеров разом, то заметно дешевле. 


= Доставка в большинство регионов РФ занимает пять-семь дней, 





ДЕШЕВЛЕ 5М5-РАССЫЛКИ 


у нас везде цены гораздо ниже, чем в рознице 
ДЕРЖАТЬСЯ В КУРСЕ 





| 





СКИДКА ПРИ ПОДПИСКЕ Краткие игровые новости и микро-рецензии на ваш мобильный. Для абонентов +54 


действует в «Игромании 01а и на магазинжурналоврф | Новости; подписаться — позвоните на номер 0884717 


Мыкро-рецензии: подписа: 








ите на номер 0684610, отписат: 








т. Игромания: — = раз) 





отписаться — 08847: 








ФАКТОР ТАТАМИ 


Тестирование семи игровых ковриков от Ва7ег и Roccat 


етип 
жесткий, двуксто. 
роний 

+ Материал: 

«Размер: 
391х272 мм 

* Толщина: 
Suu 

+ Особенности: 
алюминиевый каркас 
‘подушка для запястья 

“Цена 
на май 2012 года: 
1300 рублей 


+ смачная подушечка 
под запсње 
+ униворсальность 


= неудобно перевозить | 
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ы часто тестируем игровые мыши 

но редко вспоминаем о ковриках 

А ведь даже самый дорогой грызун 
не сможет раскрыть свой потенциал на пло. 
хой поверхности: датчик будет сбоить и про- 
пускать части пройденного пути, а ножки — 
тормозить скольжение. Сегодня мы разбе- 
ремся, какие бывают подстилки, для чего они 
лучше подходят и на что обращать внимание 
при покупке. Для упрощения каждой модели 


Roccat Alumic 


Первым по соседству с клавиатурой лег 
двухсторонний Носса! Апитис, Большой прямо 
угопьник размером 331х272 мм, толщиной 3 mm, 
схваченный по углам резиновыми вставками, 
надежно удерживающими его на столе. Корпус 
сделан из износостойкого пластика. Главные 
особенности — алюминиевая середина, прида: 
ющая конструкции завидную жесткость, и свой 
Материал на каждой стороне, позволяющий 
контролировать скорость перемещения в зави 
симости от жанровых предпочтений 

Один бок Ат — серая материя с мелким 
зерном. Огромное количество неровностей по 
Moraer сенсору точное снимать движения, а 
значит, эффективное использовать низкие зна 
чения 40. Также «шершавость» здорово тор 
мозит мышку, предотвращая излишнее сколь 
жение. Второй бок, наоборот, гладкий и не ме 
шает манипулятору двигаться по покрытию. 

Помимо возможности выбора, запишем в 
плюсы комплектную гелевую подушку под за 


выставим баллы за то, насколько она хоро- 
ша для разных жанров, как цепляется за 
стол, удобна в использовании и перевозке. 
К сожалению, охватить продукцию всех при. 
сутствующих на рынке компаний физически 
невозможно. Поэтому свой выбор мы остано- 
Bunu na Razer и Восса!, для которых мышки 
и подставки под них — основной вид де: 
ятельности, а в ассортименте есть практи. 
чески все типы площадок. 


пястье. Она никак не крепится и цепляется за 
Аштіс липким основанием, Во время игры под: 
ставку разрешается убрать, а в перерывах вер. 
нуть на место, чтобы снять нагрузку с кисти 

Существенный минусу бутерброда один. 
металлическая прослойка. Да, ковер не про. 
гибается и играть приятно, но, когда компью. 
тер стоит, к примеру, рядом с открытым ок 
ном, она становится холодной. Ладонь мерз. 
нет, и порой это доставляет сильный диском. 
форт. Если бы не эта мелочь, Амте можно 
‘было назвать идеальным. 


Оценки 
и шинии 55 
у 111125 
к винию 5 
p H инни: 
ин... 
жанр: без ограничений 
Итого: 22 балла 








ТЕХНИЧЕСКИЕ 
KAPAKTEPHCTHKH 


«тие: 
гибридный 
односторонний 

«Материал: 

«Размер: 
350х230 мы 

е Толщина: 
омм 

а Особенности: 
люминесцентный 
узор 

+ Цена 
на май 2012 года: 

1950 рублей 


ЕТТЕ 


удобная коробка для 
переноски 

* хорошая жесткость 
для мягкого ковра 

< зернистая повесть 


я 


= рука цоплнотоя 
за поворкность 





7722 





ЭТО ИНТЕРЕСНО 





Razer Megasoma 

Медазота — самый дорогой экземпляр в 
тестировании. На картинках образец похож 
на многих своих соперников. Большой прямо 
угольник с черной надписью выделяет лишь 
необычная конструкция. 

Инженеры Вагег умудрились объединить 
две, казалось бы 
простыня в свернутом виде, в небольшом 
пластиковом прозрачном кейсе с крышкой на 
магнитах. Однако, в отличие от собратьев, 
Медавота — это не матерчатая тряпка, кото 
рая изгибается при работе, а полужесткая 
того, двухмиллиметрового слоя силикона no- 
вышенной упругости, 

Материал у Медазота чуть более шерша 
вый, чем у «медленной» части Аіштіс, мышке 
это не мешает, даже наоборот: наша Мада 
Еріс разгонялась значительно бодре и тор: 
мозила увереннее, в Вашейою 3 — сущест 
венный плюс. Неожиданно неудобно оказа 
лось руке. Если держать кисть немного на ве- 
су, то вов отлично. Так же хорошо выставить 
высокий арі и упереть ладонь в стол. Но как 
меститься, допустим, развернуть прицел в 
сторону заходящего со спины врага, рука про 
езжает по коврику, словно по «наждачке-ну. 
певке». Прямо скажем, ощущение не из при 
цвет Медавота — грязь собирается будь здо 
ров. Впрочем, если бы не такая раскраска, 
возможно, не было видно основного элемен 
винко проступает светящийся зеленым узор 


несовместимые вещи — 


Оценки 
нинин: 
nanna 
нинин: 

бел инни: 

сть Ц панна 
экшен, шутер 

Итого: 19 баллов 


Roccat Sense 


В переводе на русский Зепзе означает 
«чувство», Что разработчики имели в виду — 
известно им одним, но по ощущениям коврик 
нам понравился, Сделан он из тончайшего 
материала 
формирующими гладкую и в то же время ис 
пещренную невообразимым количеством 
углублений поверхность. На ощупь — нечто 
среднее между боками Аіштіс, в меру сколь- 
зкая и шершавая. С одной стороны, хорошо: 
мышь свободно движется и при этом не теря- 
ется контроль над курсором. С другой — до 
точности соперников далеко. B Battlefield 3 
мы часто пролетали мимо цели, за что полу- 
чали свинцовую прививку от ошибок. А вот 
для стратегий и АРС образец подходит как 
нельзя лучше. Резкие движения через пол 
карты получаются на ура. Помимо этого 
оса! может гордиться еще парой вещей. 
Та же Медазота в силу своей толщины 
иногда норовит свернуться в трубочку, из-за 
чего появляется небольшая волнистость. 
Ѕепве благодаря высоте всего в 1,35 мм вы 
глядит будто его специально примяли и для 
верности проехались асфальтоукладчиком. 
При этом за стол модель держится мощнее 
конкурентов. Сдвинуть ее тяжело, даже ес. 
ли нарочно потянуть за край, На официаль. 
ном сайте утверждается, что спасибо за это 
надо сказать «тканой подложке с наност 
руктурой=, которая в жизни подозрительно 
пахнет резиной. От срочного набега на ма: 
газин останавливает лишь одна деталь — 
размеры 400х280 мм. Поместится не у всех. 


покрытого микрокристаллами, 


Оценки 
т инни: 

инни 
к инни: 
ГГГГГҮЯ 
r ь нини: 
й жанр: экшен, ВРВ, стратегия 
Итого: 21 балл 





БЕ 
шерте 





т будет тр 
портировать. Далеко ме каждая мо 


отит 
односторонний 

+ Материал: 

+ Размер: 
400x280 mm 

* Толщина: 
1.35 мы 

+ Особенности: 
пллкрокристалличесное 
покрытие 

«Цена 
на май 2012 года 
650 рублей 


тубус для переноски 
++ низкая цена 


а 


- большне размеры 


















ор на киберсорввно. 


переноски 
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ТАНЦЫ НА СТОЛЕ 


Принято считать, что коврики умерли вместе с шариковыми 
мышками. В какой-то степени это верно: создавать дополнительное 
трение для колесика больше не нужно, оптические модели могут 
работать в любых условиях, Но насколько качественно они это бу- 
дут делать — зависит от подложки. Объясним почему. Принцип ра. 
боты бесконтактных устройств прост. Внутри стоит самая настоя- 
щая камера — небольшая СМОЗ-матрица, которая с огромной ско. 
ростью фотографирует проплывающую перед ней местность, про- 
ще говоря, ваш стол. Снимки посылаются на цифровой сигнальный 
процессор (05Р), сравнивающий изображение с предыдущими и 
определяющий, в какую сторону и насколько сместился курсор. 
На процесс снятия координат влияют несколько факторов: частота 
съемки, разрешение кадра, тип подсветки и поверхности. Первые 
два свойства — чем больше, тем лучше. С оставшимися сложнее. 
Раньше в датчиках использовались красные светодиоды. По- 
добные модели назывались оптическими и не отличались особой 


Roccat Sota 
Обычно мы не ругаем устройства за упаков. 


ку, но сегодня сделаем исключение. В то время 
как Зепзе логично спрятали в симпатичный ту. 


ТЕХНИЧЕСКИЕ 


KAPAKTEPHCTHKH 


қ аш, бус, а Аіштіс -- в коробку, 5ойа из неясных no- 
односторонний буждений запихнули в герметичный блистер. 
9 Материал Без канцелярского ножа или ножниц преграду 


тей, не преодолеть, а учитывая тонкую кромку, по 


добное сочетание для коврика может закон 


размо 
оО мы читься плачевно — минус в копилку Восса! 

Тоне По задумке, Ѕоїа напоминает Медаѕота. 

се Но если Вазег использовала толстый силикон, 
на май 2012 года: то Аосса! схитрила и на вслененное основание 
700 рублей нанесла металлизированный слой с мелкозер- 


нистой структурой. Получилось значительно 
лучше, чем у конкурента. По твердости Ѕоіа поч 
ти не отличается от Аштіс, а по скоростным ха. 
рактеристикам переплюнет его «быструю» 
часть. Мышь не просто скользит, а натурально 
летает: небольшой толчок заставляет ее пройти 
‘сантиметров пять. Играть в шутеры сложновато. 
Зато любителям стратегий понравится: пролист 
нуть полкарты одним взмахом — плевое дело, 
тут и хваленый Ѕепѕе не угонится. 

Yem Sota He понравился, так это строением. 
Несмотря на то, что он похож на Медазота 
его очень сложно транспортировать. Покрыва- 
no or Razer легко сворачивается и убирается в 
комплектный пенал, этот же образец, судя по 
всему, можно возить исключительно в палке. 
При скручивании нарушается целостность ра- 
бочей площадки, что приводит к появлению не- 
устранимых заломов и бугорков. 


ЕТТЕ 


+ огромная скорость 
перодвижония 
++ хорошая жасткасты. 


ми 


| - иаковка, блистер 
= пегко повредить ра 
бочую повархность 

= не пригоден 
для перевозки | 





Оценки 





нинин 25 
иинин; 
нинин: 

ы шиини 

анност цен нинин: 

Предпочтительный жанр: стратегия 

Итого: 14 баллов 





Цепкості 
Тра 


Опр 














точностью. Установленная лампочка давала рассеянный свет и на 
позволяла получить четкую фотографию. В современных образцах 
преимущественно применяются лазеры. Направленный пучок света 
повышает детальность изображения и, соответственно, увеличива: 
ет верность расчетов. Казалось бы, теперь вообще все равно, на 
чем работать, Как бы не так, 

Для того чтобы считывать перемещение, сенсору необходимы 
точки отсчета. Фактически каждый снимок представляет собой на- 
громождение неровностей, относительно которых и определяется 
движение. Для оптического манипулятора тип площадки практичес- 
ки неважен. Картинка все равно будет размываться, и, что там ле- 
жит, дорогущий коврик или лист бумаги, не имеет особого значения 
Другое дело — лазер. Эта штука подсвечивает каждую мелочь и на 
неоднородной подстилке может банально не замечать передвиже- 
ния. В особенности это касается работы на низких орі, когда сенсор 
опирается на меньшее разрешение снимка и, соответственно, требу- 
ет более равномерного расположения точек отсчета. Голый стол его 
обеспечить не может, а вот коврику это как раз по силам, 

















Razer Sphex 
Әрһех — тончайший коврик в мире 


меньше миллиметра. Такое строение дает 
массу преимуществ и приводит к не мень- 


ТЕКНИЧНКИЕ 
KAPAKTEPHCTHKH 


шему числу проблем. Дело в том, что “Тит, 

Әрһех буквально наклеивается на стол — | одютороний 
как лист бумаги. Снизу расположен лип- ; «Матерна 

кий слой, намертво схватывающийся с по- „тистик, 
верхностью. Оторвать ковер можно, но | “меры 
лучше не экспериментировать, оборотная | +Тоящинь 
сторона активно собирает пыль и со вре- | <1 mm 

менем теряет цепкость. У нас это произо- | "Шен низ года: 
шло после примерно 30 циклов «наклеить- | от400рубльй 
снять». Еще трудность — Sphex подходит | (взшиимоси 


только идеально ровная площадка. Без 
смягчающей прослойки ловятся всо норов 
ности, а кусочки грязи образуют неприят 
ные бугорки, Зато, если выделенное место 
отвечает всем правилам гигиены и не от 
личается излишней кривизной, Sphex ста 
нет отличным выбором. 

Это самый жесткий представитель из всех 
протестированных выше, ничего не прогиба 
ется м не мнется, Что касается скоростных ха 
рактеристик, то они близки к Зепо: жанро- 
вых предпочтений практически нет, но для 
онлайновых шутеров стоит подыскать моде 
ли поточнее. 


+ потрясающая 


и 


- подиодит только для 


Оценки | ровных поверхностей | 
униваратьност О 
удобств инни: переустановок 
Цепкость шинии 55 
Транспортабельность mannu 





е инни. 
жанр: экшен, ВРО, стратегия 
Итого: 21 балл 





















«тии: мерный, 
односторонний 

= Материал: ткань. 

о Размер. 
2652104003207 
455370 мм 

+ Толщина: 315 мм 

|+ Цена 
на май 2012 год 
07590 рублей 
(зависит от размера) 





ЕТЕ 


+ огромный размер. 
+ универсальность 


я 


| = плоно сраба 
| ма низки ері 








Roccat Taito 


Тайо — типичный представитель мягких 


игровых ковров. Подобные модели сейчас 
поголовно выпускают Тпегтанаке (т 
eSports), Cooler Master, SteelSeries. 
Основа создается из вспененного мате. 
риала, подошва прорезинивается, а вер- 
хушка прошивается специально обработан- 





ной материей. По сравнению со всем, «то: 
мы протестировали, даже внешне такие по- : 
верхности смотрятся простовато. Никакой : 


мелкозернистой структуры, сенсор работа. 


ет с переплетениями нитей, что приводит к : 
трудностям на низких уровнях арі и не дает : 
1 өе можно убрать, но с условием, Подставка 


четкого контроля при наведении снайпер. 


ской винтовки. Но есть у «тряпочек» и npe- 


имущества. 


Первое — гибкость. При сворачивании : 
не надо опасаться за целостность, ничего : 


не осыплется и не сомнется, Второе — край. 


не удобно держать руку. Толстый середин- : 





ный слой — очень мягкая опора, а ткань при 2 
производстве поддается термической обра. : 
ботке и ощущается как шелк. Третье — не- : 


ограниченные размеры. Сантиметр образ. 


ца стоит сущие копейки, и за приемлемые ` 
деньги можно найти покрывала, которые : 


впору стелить на пол. 


Оценки 





Универсально 
Удобство: 
Цепкость 


Транспортабельность 
Опр 


Предпочти 





вданность цены 





ный жа 
Итого: 20 баллов 


Победителем у нас стал Восса Амте. 
Замечательная модель, которая подойдет 
на все случаи жизни. В противовес ему мы 
отметим мягкий Ѕепѕе, он менее универса- 
лен, но за счет тонкой прослойки ткани об- 
падает завидной жесткостью и высоким 
уровнем транспортабельности. Если вы не 
‘собираетесь таскать коврик с собой, то мож- 
но немного сэкономить и купить Нагег 
Ѕрһех, близкий по скоростным характерис- 
тикам и при этом в полтора раза дешевле. 
Фанатам снайперского ведения огня и, соот- 
ветственно, низких орі однозначно рекомен- 








р: экшен, АРб, стратегия : 


Razer Vespula 
Завершает наше тестирование еще один 
твердый «перевертыш», на этот раз -- от Нагег. 
Несмотря на то, что по строению Амте и 
Уезриа похожи, конструкции у них отличаются. 
там, где Носа! отдала предпочтение металлу, 
Ваз использовала глянцевый пластик, Его же, 
но только без полировки, применила и для ос. 
новных областей. Минус решения — излишняя 
шумность. Ход мышки по голой пластмассе 
слышен даже в соседней комнате. К тому же 
медленная» часть Vespula получилась спиш- 
ком жесткой и неприятной. Исправить это попы- 
тались елевой подушечкой, Каки у конкурента, 


объединена с резиновой тряпочкой, оберегаю- 
щей площадку от сдвига. Без нее корпус цепля 
ется четырьмя силиконовыми ножками, кото. 
рые ведут себя ненадежно. Если класть руку на 
рабочую поверхность, то все нормально, вес ла 
дони удерживает Мезриа. А вот при смещении 
запястья на стол коврик начинает летать вслед 
за грызуном. Единственный выход — оставить 
подкладку, но развернуть ее на 180 градусов. 
Во всем остальном Мезрша нам понравил. 
ся. По качеству движения на «быстрой» части 
он лучше Ант. Курсор перемещается бодро, 
но при этом сам манипулятор меньше скользит 
и его легче поймать в нужный момент. Инте. 
реснее тути «медленная» сторона. Зерно круп, 
ное, и с низким @рі чувствуешь себя увереннее 


Оценки 
Универсальность manans; 
шинии 3/5 
Цепкость винии {5 
нини 15 
д нини 15 
редпочтительный жанр: без ограничений 

Итого: 20 баллов 





дуем Вагег Медаѕота или более шумный 
Уеѕриа. Тем, кто хочет по максимуму ис 
пользовать сенсор своей мышки, мы пред- 
лагаем обратить внимание на Носа Ѕоіа, 
такой скорости вы еще не видели; только не 
попадитесь на удочку с кажущейся мягкос- 
тью, сворачивать этот образец категоричес- 
ки не рекомендуется. Ну и, наконец, Taito — 
огромная тряпочка для грызуна. На фоне 
конкурентов выглядит слабовато, зато мо- 
жет похвастаться впечатляющими размера. 
ми и приятной на ощупь поверхностью. 
® Дмитрий Колганов, Антон Шерстнев 





НИ 


ЕАО 


етип 


двухсторонний 
+ Материал: 


+ Размер: 


300х240 мм 
Толщина: 


амы 


+ Особенности: 
подушка 
для запястья 


цена 


на май 2012 года: 
1540 рублей 


Жолшы Ж 


+ xopowan 
подушечка 
+ универсальность 


а 


-uyw 








= неудобная 
=медлонная» часть 

= не продуман. 
механизм сцопления 
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ЧЕРНАЯ БЕСТИЯ 


Тестирование видеокарты М\МОТА беРогсе @ТХ 670 


Е ЕЧ 


ИМИ 
СООО ОООО ІІІ 





о традиции после запуска топовой видеокарты новой 
| пинойки производители сосредотачиваются на них 
1 ых ценовых сегментах, С серией беҒогсе 600 все 
встало с ног на голову. За выходом СТХ 680 последовал 
анонс и появление в продаже двухъядерного варианта ОТХ 
690, о котором мы рассказывали в прошлом номере «Игрома. 
нии» №6/2012 (см. «Битва королей»). И только теперь МИОІА. 
занялась младшими версиями. Первой стала СТХ 670, наце- 
леная на игроков, не признающих средние настройки, 





Минус один 

Как и ожидалось, собрат флагмана получил тот же крис- 
талл, что и ВТХ 680, — 6К104. Пусть немного урезанный, на 
заниженных частотах, но зато на свежей архитектуре. На бу. 
маге он потерял совсем немного: из восьми блоков ЅМХ 
осталось семь штук. А это значит, что камень лишился всего 
192 потоковых процессоров, 16 текстурников, 32 наборов 
специальных вычислений и одного РоуМогрћ Engine. B итоге 
в наличии 1344 СИОА-ядра, 112 ТМЦ и семь движков тессе- 
ляции, Базовая скорость ядра уменьшилась с 1006 МГц до 
925 МГц, СРО Воо! установился на уровне 980 МГц. Память 
B GTX 670 прежняя, за что инженерам огромное спасибо. На 
месте четыре 64-бит контроллера и 2 ГБ 65085 на 6008 МГц 

Никуда не делись и технологии Керіег, Наиболее инте- 
ресные — поддержка 30 Міѕіоп Ѕштоипа на одной карте, 
антиалиасинг ЕХАА и ТХАА, дискретный чип перекодиро- 
вания видео МУЕМС. адаптивная вертикальная синхрони- 
зация и пара дополнительных эффектов РпузХ. 


Меньше да лучше 

Сама плата стала немного короче, 24 против 25,5 см у 
`СТХ 680. Забавно, но текстолит от общей длины занима- 
етвоего 17,5 см, остальное — кожух системы охлаждения. 


Под ним скрывается большой алюминиевый радиа. 
тор на тепловых трубках и эвукоизолированная цилиндри- 
ческая вертушка, которая прогоняет воздух через все эле. 
менты и выкидывает за пределы корпуса. Из необычных 
решений отметим сместившиеся к панели ввода/вывода 
розетки питания. Для работы нужна пара 6-контактных ви- 
лок РС®, обеспечивающих вместе с портом РСІв х16 не- 
обходимые 170 Вт. Комплект видеовыходов обычный: два 
ОМ и по одному лолноразмерному СівріауРон с НОМІ 
Впрочем, ориентироваться на референсный дизайн не 
стоит. МИСА сняла ограничения на модернизацию, и поч- 
ти все производители представили свои версии чипов. 
На момент запуска в нашей рознице за СТХ 670 просили 
около 15 500 рублей. Официальная стоимость, до кото- 
рой ценники должны упасть через полтора-два месяца, — 
13999 рублей, чуть дороже бөҒогсе ОТХ 580 и Вабеоп НО 
7950 и на 2000 рублей дешевле НО 7970. 


Удар ниже пояса 

К нам в редакцию плата пришла напрямую из офиса 
МУСІА, так что работали мы со стандартным вариантом 
Стенд собрали на материнке бідаЬуіе СА-Х58А-ООЗА с 
процессором Соге 17-920, тремя планками оперативной 
памяти дѕіоп НурегХ ООАЗ-1666 МГц по 2 ГБ каждая 
и жестким диском Кіпдзіоп 550№ом. Список тестов — 
3DMark11, Unigine Heaven Benchmark 2.5, Just Cause 2, 
DIRT 2, Aliens vs. Predator n Batman: Arkham City. Bce 
настройки выставлялись на максимум, разрешение — от 
1680х1050, антиалиасинг — от 4х. 

То, что СТХ 670 окажется далеко не слабой видеокартой 
и, скорее вого, обойдет своего прямого конкурента в лице 
Набеоп НО 7950, мы догадывались. Опоздав на четыре ме- 
сяца, МИОА не могла проиграть, но то, что младший 
еРогсе закатает в асфальт и НО 7970, — никак не ожидали 

Еще на этапе синтетических тестов СТХ 670 приноси- 
ла соперникам по 10-15%. В игровых же (ОЯТ 2, Ваітап 











Технические характеристики 


NVIDIA AMD AMD NVIDIA NVIDIA 
Характеристика Geforce Radeon Radeon GeForce GeForce 
GTX 670 HD 7950 HD 7970 GTX 680 GTX 580 
Ядро 6К104 ТһайРо ТһайХТ 6К104  GF110 
Количество 
транзисторов 3,54 млрд 4,31 млрд 4,31 млрд 3,54 млрд. З млрд 
техпроцесс. 28 нм 28 нм 28 нм 28 нм 40нм 
Количество потоковых 
про! ров 1344 шт. 1792 шт. 2048 шт. 1536 шт. 512 шт. 
мыту а гРафическоо о5мгц воомгц 925МГц 1006 МГЦ 772МГц 
Частота потоковых 
про ров 915 МГц 800 МГц 925 МГц 1006 МГц 1544 МГц 
Тип, обьем памяти 60085215 60095, ЗГБ 0085,3ГБ 00085, 2ГБ 00095, 1515 
Частота памяти. 6008 МГц 5000 МГЦ 5500 МГц 6008 МГц 4008 МГц 
Шина данных 258 бит 384 бит 384 бит 258бит Забит 
Количество текстурных 
Kama аш. аш. 128шт. 128шт. башт 
Количество блоков 
ае 32ш. Зә2шт 3. З2ш. 48шт. 
Энергопотребление 170 Вт 200 Вт 250 Вт 195 Вт 244 Вт 
Длина платы 240 мм 260 мм 279 мм 254 мм 267 мм 
Интерфейс РСів 30 х16 РСіе 3.0 х16 РС 30 х16 РСіе 30 х16 PCle 2.0 x16 
1390 13500 1600 18000 12700 


Цена на май 2012 года 





рублей рублей рублей рублей рублей 





аа 


3DMark11 
Gra- Phy- 
Модель видеокарты as aa Sore % 
NVIDIA GeForce GTX 670 - - 7234 100% 
Sapphire HD 7950 
{800/5000 Mru) 6257 5153 5831 81% 
XFX R7970 Double 
Dissipation 7326 5210 6603 91% 
NVIDIA GeForce GTX 680 9659 5286 7930 110% 
ZOTAC GeForce 
GTX 580 AMP! Edition 6182 4653 5746 79% 
(77214008 МГц) 
Unigine Heaven Benchmark 2.5 
Модель видеокарты FPS Score % 
NVIDIA GeForce GTX 670 36,9 930 100% 
Sapphire HD 7950 
(800/5000 МГц) ее ах 
XFX R7970 Double 
Di tion 32,6 822 88% 
NVIDIA GeForce GTX 680 43,7 1102 118% 
ZOTAC GeForce GTX 
580 AMP! Edition 296 747 80% 
(772/4008 МГц) 


Соотношение цена/производительность Ш Игровые Тесты (кадров в секунду) 





Модель видеокарты Производ. Цена Aliens vs. Predator (DX11) 
NVIDIA GeForce GTX 670 100% 100% zome 
AMD Radeon HD 7950 93% 96% nvipia Sapphire XFX NVIDIA Force 
AMD Radeon HD 7970 95% 114% Настройки GeForce 00880 haie | GeForce д 
NVIDIA GeForce GTX 680 105% 129% Eeo na Бан, ВТК, но 
NVIDIA GoForce GTX 580 86% 91% мгу) 
Arkham City) разрыв достигал 30% Конечно, в некоторых ХА өз 70, 766 695 өз 
проектах представитель ММСЛА уступил — к примеру, в 
Just Cause 2 u Aliens vs. Predator, Ho итоговая расстанов- = Me TAO Aa a 633 605 659 54 533 
ка сил от этого не изменилась. 
бее Бел ерді 69 бөз б мв л 
C GeForce GTX 670 инженеры МИСІА проделали неве- МЕНЮ, 19201080, 563 543 592 577 48 
роятное. Отрезав один блок ЅМХ, они смогли скинуть це- 5 
нуна 29% и при этом потерять каких-то 5-10% производи- В 100%] 207901 2106972 109%] TON 
тельности, С таким раскладом новая карта становится танта (0х0) 
лучшим выбором в секторе топовых решений. Она на ШО ӨВОХІОЗОПАЕ ОХТА ЗАХ 881257108 MNSZ 98 1241 1252 
корпус обходит сравнимую по стоимости НО 7950 и с ус. Ота, 16801050, АҒ 10х, АА Вх 123 869 891 1199 1163 
пехом конкурирует с гораздо более дорогой НО 7970. ПИНИЕИВАОАОВОТАРИИЕХТААГАХИ 23608 87 5 вә 1215 1475 
В общем, если вы хотите выставить вое настройки на Ока, 1920х1080, АЕ 16х, АА ёх 1209 842 835 121 1099 
максимум и при этом не готовы отдать 18 000 рублей за [88 100% 1 70 79% 99% | 95% 
GTX 680, To GTX 670 станет отличной покупкой, АМО тут Just Cause 2 (DX11) 
крыть нечем, ө Дмитрий Колганов High, 1680x1050, AF 16x, AA 4x 768 1098 1191 723 евә 
High, 1680x1050, AF 16x, AA 8x 703 926 1034 761 629 
High, 1920x1080, AF 16x, AA 4x 701 10201 1119 748 | 651 
High, 1920x1080, AF 16x, AA 8x 6455 796 932 715 627 
% 100% 137% 169% 105% 92% 
Batman: Arkham City (DX11, Full PhysX) 
Uhra, 1680x1050, AF 16x, AA 4x 29 23 2 28 26 
Utra, 1680x1050, AF 16x, AA 8x 27 23 2 27 23 
Utra, 1920x1080, AF 16%, АА4<// 26 т 22 28 25 
Ultra, 1920x1080, AF 16x, AA 8x 26 20 20 26 23 
% 100% 79% | 77% | 99% | 88% 
Batman: Arkham City (DX11, no PhysX) 
Uhra, 1680x1050, AF 16x, AA 4x 67 65 62 56 5з 
Utra, 1680x1050, AF 16x, AA 8x | 55 55 43 в а 
Шка, 192051080, АҒ 16%, АА 4х 7 60 59 56 52 48 
Ulta, 1920x1080, АҒ 16х. АА86 | 49 54 38 53 38 
% 100% 10% 86% 105% 78% 





161 























игромания | июль 2012 


162 





РАЗУМНЫЙ КОМПЬЮТЕР: Семь новейших 


ЗА РАЗУМНЫЕ ДЕНЬГИ 


‘шедший месяц принес много интересного, особенно в плане ви- 

КИ леокарт. Для начала в продаже появилась беРогсе СТХ 690, 
У которая окончательно втоптала в грязь флагман АМО. Затем 
зпустили СТХ 670, обогнавшую НО 7950 и сравнявшуюся с НО 7970. 
Единственное, куда МУІОІА пока не добралась, — средний и нижний 
ценовые сегменты. Еще один удар по АМО нанесла Іпіеі, на этот раз 
на процессорном поле. Начав с топовых вариантов Іму Вгіюде, она no- 
тихоньку вывела на рынок и бюджетные модели с крайне вкусными 
ценниками. 








Основные изменения этого месяца 


ж Как и со спортивными автомобилями, в компьютерах ради повы- 
шенной мощности приходится избавляться от «лишних» деталей. 
Сегодня мы откажемся от дорогих корпусов и блоков питания. 
Во всех конфигурациях «Дешево и сердито» и «Смерть тормозам» 
на замену Сооіег Мавѓег Ее 370 возьмем Е2СооЇ НА-1008 и уком- 
плектуем его вентилятором от ©іасіаіТесћ 





* В «Дешево и сердито» на базе іт откажемся or GeForce GTX 560 Ti 
и установим Вавеоп НО 7850. 


* Пересмотру подвергнем и строчку «Колонки»: конфигурации до 
20 000 рублей получат свежие наборы 2.1 и 2.0 or SVEN, a Te, что 
до 25 000 рублей, — 6 канальную систему от Microlab. 


% B таблице «Тебя я видел во сне» заменим тройку беҒогсе СТХ 680 
на тандем ОТХ 690 и объодиним их B Quad-SLI. 








| 3AÑMM, HO KYM! 
ЗДИМИ, Н0 КҮПИ D 

ВЕ ПТИ 88 

| колее нытты ноло (ленинии ад 180 м 10002050 обли 19:82006) М0 





18007180872139 m0 32 P8. 2a Pcie 20 x16 (Crossfr), 21 POw 20 rt. 2x PO хе 
O SATA Rav, 3, 2x АТА Вы. 3.75.6048 20-24088 ЗАК БОИ в 
Път 2х4 ГБ ООКЗ ЗВО М Corsar Vengaance САВОМ С о 
Видит Мо 87980 РЫОХ0050С. ыш 
«бына HD 1950. 890000 Mu, 3 F6 GOORS, PCi 30x16. DVL. NONI 2e Wini DapayPot) 

Macra aex Т6 Бад Бога 87 ООКУМ БАТА Аа: 3.720 обли 6146) 2900 
иокно 1 ОЛНОО i 
ISATA. CD.AOM, СОА ОА ЗОМВАМ УНИИ, 

Корти тив вых ваби УМПОХУМ22А ж 
даа Toar, ATE, 120 au, 2x USB. ayama) 

non mawan: OCZ ZS7S0W (750 Br, 135 ы 24,22 а 2. дыра С) 2990 

ЕТ т 
Мыць: одісі Со (5700 dpi. пазира прсно) 190 
ланат Loplech Gaming Keyboard G105 (pon, macsenea, 114 ocn. 10а лаа) 1870 
киюші SVEN HOO T100 (5:3, 5u 20 + somn, 40:22 00ra 7 
Монтор АБЮБУКОТВО (П, 27 momon. 182011080. 2 wc. 300 nar: D-sub. DVA HOM. у 
DisplayPort, net; awapa, PP. crepaononom 2:380) 

ЕСТИДІ 1] 
Зама р АМОР NXG 11007 (Puan Зоди АИ ЭЗ Т2 365 120а60Е) 1400 
Зона жары МО ЛОТЕ ЗООБОНАС (ся 6х6 55 
65005600 Мп 21800085 Ро 30 16 2х РЯ, НОМ арағы) 
ЗОТОВА 3 зем» - ЗЫ ные Емес) 3000 


Звуковая карта: А505 Холат ОХ (24 бт, 192 nfa, 116/112 a6, 7.1) 








игровых конфигураций 
на любой вкус и кошелек 





"А 
Я Я БИ) 


intei Core 17-3960% Extreme Editon 














л 
(балу Вибде-Е, Боски .6А2011, 3,3 ГТЦ, 12-кэш 1.5 МБ, (2-кәш 15 МБ) ПА 
пр Тим Зы Алон Тему АО Ави ні 5 
(anotanan waan. 2x 140 wu, 300-1300 oiua, 1721 6 

осина плут бои 65794005 (E-ATX, LGA201, ntl 79. ви 080710013237 
18007180672133 ao G4 G, 3x PCIe 310 x16, 2x PCle x1, POL Ax SATA2, BK SATAR. 3, 0300 
PS72. 7x USB 20, 2x USB 30, 2x #SATA, LAN, SPDIF:-out, ayana) 

Mams 2u 4 4 6 DORB-2139 Mfu Corsair Dominator GT (CMTIBGXIMA213900) 23000 
Фидккары 2% А5 07064-45 5% 
(91510196528 МГА 42 60085, РСЫ 3016,3: ОМ, Ма Оаро) 

350: 601Е ОС? один ЯУОЗКТНРХ4 000 РО) в 
Жасы ржи ТБ Зои Вик ХТ ЗТЗЗООЕ АЗ БАТА ћи 3 700 0м Б) 17 600 
Диско Роты В М = 
(ВАТА СЪЛОМЛУИ, РИ-ЯОМЯАМ, РАЯ DL BD-ROWRE. 0U) 

Kapry: Las U PC 2120 Bixo Fat Tons, ATK D 14O aa, 24 120w, A USB 3O, OSATA 14500 
ло питание Томпа Томон НОТІ с 
ЧАТУ, В, 10 мы 2044р, 4х8, ра 44р) 

ерони кома nranaaryoa s usau: Logtech Cordes Destop MK SOO Rvo у 
(40 обв о 15 довиьх ло, Жем 160008. арки, 7 кашки 
Зоран АБУ залы НОУ 30 (4 бит 182 4 12016) sso 
Колони Масов НОЮ [51.550 +1108 4522 00 ГА 8026) 12100 
Мовтаре ЗМ Нан brmaia Е 


ДЕ0, 74.27 доме 190,2 ис D-sub, DVI, 000 nawi, Ix HONI, NVIDIA 20 Vision 2) 


E 


Ея 
КУПИ! 


ЦТ. йн Сот 2500 (зу Воду Зося 10155,33 ГПА 12 жш МБ, 13ош 6 МБ) 6900 
"уар са Налазе 44405 алюминий = мель, 120 шш, 1000:2000 обли 19:32 д6) 87O 


Систина плата А5Йод 268 РтоЗ (АТХ, Бон .САТТ85, Intel Z08, dx DOR3-1066/ 
1333760085133 д 22 ГБ, РО 16, 3% РО 2хРСІ, 2» 5АТА Rav. 3, 4x SATA 2. 
PS/2. ôx USB 2.0, 2x USB 3.0, SIPDIF-out, LAN, ayan, D-sub, OVI, HOMI) 


ЕТІ 





Mausa: 2x 4 6 DOR3:1600 Mfu Corsa Vengeance (CMZBGXIM2A160009) ТІ 
Bnarorapra: MSI R7950-2PMD3GD5/0C (Radeon HD 7950, 890/5000 Mfu, 3B GODAS, |104 
PCl 2.0 x16, DVI, HOMI 2x Mini DisplayPort) 
Mactan avox 1 T Seagate Barracuda STIOOODMOOS (SATA Rev. 3, 7200 od/mwn, BA MB) ` 2900 
дисковод 10 6422590 (SATA. CD-ROM, CO:RRW, DVO-ROWRAM, OVOSRIRW, DL) 550 
корпус Амос Value X-Warror (ATX, 2x 120 w; 2x USB, ayama) е 
ЕБзок питаник 002 257904 (790587, 135 wm, 24-pin, 2x 6+2-pin, 2x &-pin, ded-pn CPU) 2950 
Muu: Logiach G9 (5700 69% пазарны. прозодно) 1950 
Kraszanypa: Logtech Gaming Keyboard G105 (mpos. naaceema, 114 ocn, + 10 ол, клавиш) 1070 
Колонкк ТВО ТОЕ 50050 85% (50,210 Br, 35-20 000 fu, 8025) СТІ 
Монитор Рыйрь 27353085801 т 
(LED, TN. 27 mottoa, 192011080, 2 1c, 300 xa. 1000-1, D-sub, 2x HON, 30 Starea, owa) 
амала Ооз (Sandy Brde. Socket LGATISS, 34 Ta Laau МЕ Зы ВМ | 790) 
Замена зидвокарты: МЫ 87970-22М03605 (Взбвой НО 7970, 9255500 МПИ йі 
3T GDORS, PCs 3.0 x16, DV HOMI. 2x Mini DisplayPort) 5 
SST S05 Cosa оте 30550008850 БАТА З зит — 0 МБЕ тваю — SSO MB) 3900 
2350 


Seyrosas xaprac ASUS Xonar DK (24 ит, 192 Kfu, 116/112 A6. 7-1) 


ШЕЛЛ 








Е 





L AMD Athion I X3 460 QEM (Rana, Socket AMS, ЗА ТТЦ 12-0215 МБ) 


"улер Саі Мазі 5200 (алюминий » медь 100 мм, 1800 обумию, 1945) 
"пстаннзя плата: АЅШ МДЕ? (АТХ, Зосќа АМЗ,, АМО 870,41 0083. 1066/1237 
18602000 до 18 Б, POin 2.0 x16, 2x PCle x1, Ix PCI, 6x SATA Rov. 3, PS?2, 4x USB 2.0. 
2x USB 3.0, COM LPT, LAN, SIPDIF-out. ayamo) 


Татты 2х2ГБ 0062-1600 МП Corsair Vengeance (CMZ4GXIM2ATE00C9) 


Bnasoxapra: Sapphire Radeon HO 7850 
(060/4800 Mru. 2 TE GDORS, PCie 3.0 x16, DVI, HOMI, 2e Mini DisplayPort) 


астй дис 500 B Seagate Barracuda STS00DMOC2 (SATA Rev. 3. 7200 06m, 16 ME) 
Дисковод 16 94224890 (SATA, CD-ROM, CO:RRW, DVD-ROMRAM, DVDRW. DL) 550. 


Kopnye: EZCool HA-1008 АТХ, 2х 058, удио). 
зе мантилятор басатос\ 07-1202880(А-1 (порпусхой. 120 ши. 950 оман, 185) 


no 


8 








И СЕРДИТО 


UPE inte Care (3-2120 (Sandy Bridge, Socka! LGAT155, 333 Tu, L2 512 KG, LIHO 3 ME) 
Kyne: Cooler Master S200 (amoumit медь, 100 ми 1800 otas, 19 A5) 


 Cucreunas anara: Gigabyte GA-PAGS-UD3-83 (ATX, Socket LGAT155, ты НЕТ, 
Ax DOR3-8007106671333 ao 16 FB, PCIe x16, PCle x1, dx PCI, dx SATA 2, 2x SATA Rev. 3. 
2x PS7. 6x USB 2.0. 2x USB 3.0. SIPDIF-out, LAN. aya) 


Nauti: 2u 2 FE DDR3-1600 M'u Corsair (CMVAGXIMZA1339C9) 


Buasoxapra Sapphire Radeon HD 7850 
188004800 Mfu 2 F6 GDDRS, PCle 2.0:x16, OVI, HOMI, 2x Mini DisplayPort) 


Mecra лис 50076 варів Ватасоба 519004002 БАТА Ае 3.7200 бин, 16 М6) 
Дисовод 15 69029580 (5АТА, СО-АОМ, СОЗАМ, ОҮО-ЛОШАМ, ОУО:ААМ 00). 


Корпус ЕСо0 НА ЛО0В (АТХ, 22 058, вуд) 
з вангалатор баштаса 6Т.12025800А1 корпусной, 120 ни, 950 бмк, 18 6) 























кб ТЕ 8 зари ая то 
Ст ІСІ ЕЕ 
ль тк 77 004 прн енн) Ga Tikan MTAALA AN aA manan қыт) 
ТҮТІГІ ТІГІП ЕСЕЖЕГТІГШІЛГ ТШЕТЕГІТІ! 
Конви ов отв зто | C Konoa SVEN SPSO TPOZ: 25, 525 00rd 

Мен Весн mmo онт естен = 


(ЦЕО, ТН, 24 дюйма, 19201080, 2 мс, 250 дме. 19001. 0-46, OVA, НОМ, зуд) 





ТД 
awona LNN AMD Prenom 4 065 





Чел, бог AN, 3.4 Tu, Laus 2 MG. Laau В Е) = 
замен ovaeoxapru: Sappnire Radeon HD 7870 GHz Ediban (Radeon HO 7870. z 
105078000 MFg, 2 F6 GDORS, PCi 3.0 x16, OVI, HDMI, 2x Mini DispiayPort) 

Satoa nan: 2x 4 YB DORS- 1600 MF Corsair Vangeanca (CMZSGXSMZATEOOCI) 680 


Byrosan rapra: ASUS Xonar DK (24 Gr, 192 Kfu, 116/112 8, 71) 








LED TAL овы, Над 223041007, ОИ НОМ, э) 
етту z) 


Baena LP Into! Core 5:2320 
(Sandy Beida. Socket LGA155. 3 Tu. L2- 2 ME. Laau 6 MB) 


"Замена muaorapru: Gigabyte GV-A78500-2GD (Radson HO 7850 975/4800 Mfu, 
26 GDORS, PCle 3.0 x16, OVI, HOMI, 2x Mini DisplayPort) 


Bamana кәмене 2% 476 00831600 МГц Corsair Vengoance (CMZBGXIM2A1600C9) 
Byarna rapra: ASUS Xonar OX (24 Bur, 192 Kfu 116/112 A6 7:1) 











КЕЛ 





En =: 


4р 
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CMEPTb TOPMOSAM 





























LUPE AMD Phenom I1 XA 970 (Deneb, Socket AMS, 35 12:кзш 2 М6, 13 хав МЕ) 4360 U Inti Core 5-2320 (Sandy Bridge. Socket LGATISS, 3 Mu L2-enu 1 M6, L30 6 MB) 
Kyne: Cooiur Мады 5400 Кломения «медь 169 им, 1600 сумею 2061 т Кулер Сойм Мач 540 (ломевн + медь, 100 ыы. 1800 ойын, 20 6). 
Слстаная плита А805 МАЕ АТО, Зи АЗ АО 870 4: 0083-1066122318007 Октввая пыға бөйіу СА-2582 052 АІ, бохан 16А1185, ИН 268, 
1866/2000 ao 165, Pcia 2.0. 2u Pcie 2.0 nt, 3M PCI, 6u SATA Rav. 3. PS7. 41 USB20. 2850 4n DOR2-1066/138/1600/186672138 an 32 F5, 24 PCIe x16, 2x PCla x1, 2» POL, 
2x USB 30, LAN, SPDIF. ayna) Ak SATA 2, 2x SATA Rev. 3, PS/2, 6x USB 2.0, SIPDIF-out, LAN, HONI, ауд 
Tanara: 2x4 r5 DORS: 1800 MFu Corsair Vengeance (CMZBGIIMZA1G00C9) “ Mastana: 2x 4 r6 DORS- 1600 MTu Corsair Venpeance (CMZBGXEM2A160009) 
Bnaorapra: Gigabyte GY-R7BS0C-2G0 (Radeon HO 7850. 175480 МП 27560095. „у Bupsorapra: Sapphire Radeon HO 7850 (86014800 Mfu, 2 FE GDORS, PGI 310 x18, DVI 
Poia 4.0 x16, DVA, HONI. 2e Mini DisplayPort нош, 2. Маа Озрау?оп) 
2Жасий пис 50 ГБ аце Вагасиб ЗТƏХЮОМОО2 (БАТА Ве 3,700 блин 16 МЕ) 280 Mecmua вю: 750 ТЬ баазаа Вотасий 5ТЗГУЈКОВАХ (АТА Мн 3,7200 обл 32 М8) 
Apenonon: LG GHZ2NS9O (SATA, CD-ROM. CO:BAW, DVOL-ROMRAM. OVD:RAW, DL) 550 Anonang: LG GH22NS9O (SATA. CO-AOM. CO:A/RW, DVD-ROWBAM, DVD:RRW, DL) 50 
Kopryc: EZCool KA- 1008 (ATX, 2x USB, ayam ШЕ Корпус ЕС НА 008 (АТК 20, ауд) = 
з анпиятор Озсатесі ОТ.1202980А-1 (орус. 120 ми 550 o6. 18 a5) ветила Оза с СТ-12025800Ал (оргусной, 120 ы, 050 мек 1845) 
лож питан: НРАО НРРБООН: 80Р (800 81,120 мы, 21а, 602, быра СР) 2200 ТІЛІ НРРЕООИ: 0р (60087, 120 мм, 26-р, 62-й, бы: СРЈ 2200. 
ЕЕ ЕСІГІ ЕЕ 
Мышы Обіск НЙТЕН (3600 8р. лазерная, проводная) ЕЗІ ММәлшь: Осі НІЛТЕН (3600 60. пазерная. проводная) 130) | 
Kraamarypa: A4-Tach A4-X7-G80OV (проводка, 104 основных «22 дол unama) Казыатура А4 Лесі АТ. С800 (проводки, ХМ основных» 22 дю ламы) 630 
Колони: Медь ЕЗ0 55:1 (5:1, 100 Br. 30-20 000 fu кулы ДУ) мл Колони Мисо ЕСЗВО 51 (5,1008. 3020000 ГА пики ДУ) sso 
ІШТІ = Morro: Samsung S234700 Sa 
(LED, TN, 24 дюйма, 1900080,2 wc, 250 uai, 1000: D-3ub, У, НОМ увис) (LED, TN, 23 moa, 1820x1080, 2 mc, 250 xau. DVL, HOMI 3D Stereo, ayan) 
C z| ЕЛІ ито 
ов АО Рента 00си НЕТІП m 
(Deneb, Socket AM3, 37 FTu, 12 жәш 2 МБ.12-ш 6 МБ) (Sandy Bridge. Socket LGA1155. 33 Tu L249w 1 MB, L3-x9w 6 MB) 8 
Зана идеовиры MSI R7950-2PMD3605/0C Ж Замана вадизрты: М 950 2РИО20050С. а = 
(Вай HO 7350, 83015000 Mru. 3 FE 60085, 08 30:16 ОУ, НОМ. 2 М бөрін) (Patzon HO 7950, 8305000 Mia 3 T6 GOORS PO 310 x16, DVL HON, 2x Wini DisplayPort) Е 
90-60 FB ADATA S51 (SATA Rev. 3, запис — 50056, теме — 550 M&E) тм SSD GOTE ADATA SSY (SATA Rev. 3. 380m — БОМБ чтение — 550 МБ) ж 2 
Звуковая карта: АЅШЅ Хопаг ОХ (24 бит, 192 кГц, 116/112 д5, 7.1) 2350 "Звуковая карта: АЗИЗ Хопаг ОХ (24 бит. 192 Ги. 116/112 дБ, 7.1) Е 
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ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ: ЖЕЛЕЗО 


Железный гуру Дмитрий Горячев разбирает письма 
читателей, дает советы, размышляет о состоянии 
индустрии, подмечает интересные тенденции и 
задает неудобные вопросы представителям разных 
компаний 


"Дмитрий Горячев 





Яркие надписи на упаковках — это обычно происки 
маркетологов. Однако с сохранением энергии они, по- 
хоже, не наврали, ну разве только чуть-чуть. 

Как ни старайся, но ИБП не может перевести кило: 
ваттный компьютер на паек в 250 Вт. Максимум — обез- 
опасить от скачков и падений напряжения, обеспечив 
стабильное питание. В чем же тогда экономия? Она на- 
чинается, когда вы выключаете ПК. 

У современных «УПСов» розетки делятся на два 
типа: управляющие и зависимые. В первые втыкается 
системный блок, во вторые — вся периферия вроде 
монитора, принтера, колонок, Суть в том, что после за- 
вершения работы «бесперебойник» обесточивает все 
дополнительные устройства, не позволяя им уходить в 
режим сна, в котором они потребляют по 5-10 Вт. 
В итоге за месяц действительно можно сберечь деся- 
ток-другой киловатт. 





К сожалению, комплектные конверторы файлов не 
выдерживают никакой критики. И касается это не толь- 
ко фирмы Вйтіх, но и таких больших компаний, как 
Ѕопу. Отчаиваться не стоит. 

Любой плеер работает с определенным набором 
кодеков, которые указаны в технических характерис- 
тиках. Находим нужный формат и записываем в него 
фильм сторонней программой. Одна из самых удоб- 
ных утилит — Cyberlink Media Espresso. Ona noanep- 
живает практически все известные расширения видео 
и аудио, а также ускорение кодирования силами ви- 
деокарты. 





Указанная мощ- 
ность — это не 
энергопотребле- 
ние, а количество 
ватт, обоспечивае- 
мое вашей систо- 
ме. Сколько при 
этом будет взято 
из розетки — из- 
вестно только про- 
изводителям БП. 
Так что если вы хо- 
тите экономить, то надо покупать блоки с наивысшим 
показателем КПД, такие обозначаются сертификатом 
80/90 Plus Silver/Goid. 

Что же касается вашего вопроса, то а идеальном 
случае разницы по расходу электроэнергии практичес- 
ки не будет. Блок питания лишь преобразует перемен- 
ный ток в постоянный. Заветные киловатты кушают жө- 
`лезки, установленные в компьютер. 





конфиигура. 





Цифры после названия обозначают количество ли- 
ний, приходящихся на один слот. Косвенно они указы- 








вают на объем информации, который может передать 
тот или иной порт, а также какую карту в него разреша- 
ется вставить. В среднем каждый канал обеспечивает 
по 2,5 Гбит/с в каждую сторону. 

Часто на материнках встречается по несколько 
разъемов одного типа. К примеру, два/три/четыре 
PCle x16, в которые позволяется установить соответст. 
вующее число видеокарт. К сожалению, обычно чипсет 
не в состоянии обеспечить полную скорость для всех 
устройств. Поэтому при инсталляции дополнительной 
платы ресурсы между портами делятся, что и отражает- 
ся в записях вроде «х16+х8+х4». На производитель- 
ность системы это почти не влияет. 


Такой вопрос нам задают буквально к каждому обзо. 
руна эту тему. Сейчас все разложим по полочкам. Игро- 
вой ноутбук не стоит воспринимать в качестве лэптопа. 
При весе в пять, а то и более килограммов эту штуку мак: 
симум можно взять с собой на дачу или переместиться в 
другую комнату. Но при этом надо понимать, что такая 
система полностью заменяет компьютер и требует от вас 
минимум свободного места. Не нужно выделять отдель 
ный стол под монитор, блок, мышку/клавиатуру, опуты- 
вать все проводами, Нашли уголок, подтянули кабель пи- 
тания, поиграли, закрыли крышку, убрали в шкаф. 

Что же касается стоимости и производительности, 
то это плата за компактность. За всю современную ис 
торию не было ни одной модели, сопоставимой по мощ- 
ности с обычным компьютером. И если четырехьядер- 
ные процессоры с автоматическим разгоном еще хоть 
как-то могут поспорить со своими старшими собратья- 
ми, то видеокарты же всегда появляются в сильно уре- 
занном варианте, и это не прихоть производителей, а 
вынужденные ограничения по тепловыделению и энер. 
гопотреблению. Аккумулятор не выдержит полноцен- 
ную бегогсе СТХ 680, да и охладить ее в замкнутом 
пространстве будет невозможно. Впрочем, для лэптопа 
это не так страшно: ему не надо тянуть игры в сверхвы- 
соких разрешениях, даже для 17-дюймового экрана 
вполне хватает 16801050. 


АЯМ процессоры 


компьютеры на’ АЯМ' 





С нашей точки зрения, у этих процессоров крайне 
сложное будущее. Сейчас они используются по боль. 








по СОСТАВЛЕНИЮ 
ВОПРОСОВ 


Двадцать четыре часа в сутки я мысленно с вами — в остальнов 
время со мной можно связаться, написав по адресу 
пођіпе@ідготаліа.ги. В теме сообщения сделайте пометку «Горя- 
чая линия» или «Совет читателя» — так мне будет легче найти 
ваше письмо в море спама, приходящего на почтовый ящик. 


Если с компьютером возникла какая-то неполадка, подробно 
расскажите, что происходило с ним до и после: какие программы 
устанавливались и удалялись, менялись ли комплектующие, ска- 
кало ли напряжение и т.д. Не забудьте указать конфигурацию 
системы и версии установленных драйверов — чем детальнее 
‘описана проблема, тем больше вероятность, что мы ее решим, 


Обратите внимание, что мы не отвечаем на вопросы, связанные с 
вылетающими и зависающими играми, контентными патчами, вну- 
триигровыми багами, сохранениями, уровнями сложности. Для 
всего этого, сами понимаете, есть форумы и служба поддержки, 


шей части в мобильной технике, что вполне логично: 
маленькое энергопотребление и простое программи- 
рование. Но их дальнейшее развитие связано с боль- 
шим количеством проблем. Несмотря на скромный 
аппетит, кристаллы все же подчиняются законам фи- 
зики, и рост числа транзисторов на пару с частотой 
работы приводит к увеличению требований к пита- 
нию. Для создателей ААМ это пока неизведанная сте- 
зя, они не умеют бороться за экономичность. Яркий 
пример — новый Арріе ІРай. Потрясающий дисплей и 
четырехъядерная графика потребовали аккумулятора 
почти на 12 000 мАч! 

Да, конечно, можно увеличивать мощность с прице- 
лом на использование в домашних компьютерах. Толь- 
ко зачем? Тут уже ость своя, отточенная десятилетиями 
среда и мощные лидеры в лице Іпіе! и АМО. Ворваться 
на этот рынок будет невероятно сложно. Посмотрите на 
современные планшетные оболочки. Ни Ha Android, Hn 
на ЮЗ практически нет единых стандартов. Даже такую 
простую задачу, как оформить реферат по нормативам, 
и то невозможно, А ведь для успешного выхода в на- 
‘стольный сепмент придется все это продумать, разра- 
ботать соответствующее ПО и отшлифовать его до зер- 
кального блеска. 

Куда вероятнее обратная ситуация, что х86-архи- 
тектура потеснит ААМ на ее же поле. Камням іт! и 
АМО не надо гнаться за дополнительной производи- 
тельностью, этот этал они давно прошли и на голову 
опережают своих младших собратьев. Мало того — и 
с знергопотреблением не все так печально, как при- 
нято считать. Современные ноутбуки на Соге |-х жи- 
Byr по 7-8 часов на батарейках в 6000 мАч. Сравните 
с новым iPad. 

Единственное, что пока мешает, — отсутствие про- 
граммной составляющей. Но это вопрос времени. 
МЕгоБОЙ скоро выпустит МИпфоме 8 с интерфейсом 
Metro, заточенным под управление пальцами. Останет- 
ся только заставить сторонних разработчиков подо- 
гнать свои программы под тачскрины, и готово. У нас на 
руках планшеты с привычной средой и неограниченны- 
ми возможностями. 
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Стандартные коды встраиваются в мру самими разработчиками и набираются обыч. 
но либо в консоли, которая вызывается споциальной клавишей. либо прямо в процессе 
игры, Иногда коды могут не работать из-за различия версий игры: например. читы каме! 
риканскому изданию могут не подходить к русскому. Н 





RISEN 2: DARK WATERS 





Для активации тестового режима наберите слово ротітев во время 
игры (не забудьте переключить раскладку на английский). Теперь мож: 
но открыть консоль с помощью кнопки ~ (тильда). Команды консоли: | 

Ізі -- показать все команды ! 

ћеір — вывести информацию об игре | 

зрамт [код персонажа] — создать перед собой персонажа 

дме [код предмета] [число] — создает указанное число предме: 
тов в вашем инвентаре 

оо [код города или МРС] — телепортирует к указанному городу 
или МРС 

Час [код атрибута] [число] — установить значение атрибутов и 
талантов персонажа 

909 — неуязвимость 

invisible — невидимость (пока персонаж не вступит в бой) 

КИ — уничтожает выбранную цель 

ите [чч:мм] — установить указанное игровое время | 

"бте всар [число] — ускорить или затормозить время, по умолчанию «1» ! 

еа! [код персонажа] — редактировать выбранного персонажа 

Ашобауе — отключает или включает автосохранение | 





Коды персонажей, городов и атрибутов — это их английские назва- 
ния: например, 1еасв Мадев 1 увеличивает на единицу навык мечей. В | 
консоли работает автодополнение: если набрать дме И и нажимать | 
Тар, будут показаны все коды предметов, начинающиеся с «И» 





AVERNUM: ESCAPE FROM THE PIT 
(С. МІС) 


Во время игры нажмите Сі + О и набирайте: | 
Баскова" — возвращает вас в форт Авернум 

латроог — 500 монет 

мапноБезигопдег — опыт 

еаНог — редактор персонажей 

1огумете — во всех зонах забывают о ваших преступлениях 
1рз — показывает частоту кадров в игре ! 
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уууеазпаск — добавляет в инвентарь пирог 

iamdrained — восстанавливает ману 

1кШедаћгоп — даёт информацию от дракона Атрона, если вы уже 
убили его 

їееіинг — баффы всей группе 

ouchouchouch — лечит всю группу 

омтубгаіпа — снимает с группы негативные ментальные эффекты 
и проклятия смерти 

resetboats — возвращает все лодки на их стартовые позиции 

зһомтеаі — отображает на карте всех персонажей, включая тех, 
которых вы не видите 

Зопізһомтеа! — отменяет действие кода вһомтпеай 


TRIBES: ASCEND 
EPG, T388) 





В главном меню зайдите е Ѕейітоз, выберите пункт Епіег весте! 
сое и в появившемся окне наберите СОТТАСОРАЗТ. Теперь едини- 


| цей измерения скорости в игре будут не километры в час, а ЗАМС$ — 


это отсылка к известному (в англоязычной части интернета) видео про 
ежа Соника. 


ЧИТАТЕЛЬСКИЕ ПАСХАЛКИ 


Разработчики тоже любят шутить. В игры они иногда встраивают приколы, которые 
`лательно маскируют. Эти приколы называются «ғазіе 8005; по-русски 




















THE ELDER SCROLLS S: SKYRIM 


В городе Морфоле есть задание «Вечный покой» — необходимо 
узнать о сгоревшем доме. Оказавшись в руинах дома, вы увидите при- 


ПАККЅІРЕВЅ 1 


Ене. 42 5 
` 29 901112 ЗА 
Ее — 2202 











| а 25%) Z Е ; — 3 
ета фи. ТТ 





зрак Хельги. Можно услышать, как девочка напевает мелодии совет- 
ских детских песен «В лесу родилась ёлочка» и «Песенка крокодила 
Гены». — Иван Тюлькин 





Разработчики иронизируют по поводу смены магической системы в 
игре. В архиве Кальдеры можно найти книжку «Полное руководство по 
рунной магии». Только в сиквеле она бесполезна. Даже Безымянный, 
почитав, пробурчит, что это безнадежно устарело. — Евгений Бережной 


WORLD OF TANKS 


В игре World of Tanks wa kapre 
«Южный берег» (квадрат Е0) об. 
наружил вот такой щит. Если при: 
смотреться, можно различить ка 
кие-то буквы, но прочесть их до- 
вольно трудно. После поисков в 
интернете нашелся и исходный 
вариант. Видимо, кто-то из сол- 
дат очень любит своего командира дивизии. — Александр Голубев 





SIMCITY 4 


Втяжёлой про- 
мышленности 
может постро- 
иться даже за 
вод по перера- 
ботке тиберия. 
Это, конечно 
же, отсылка к 
серии игр Сот- 
mand & Con- 
quer. Tane apa- 
ния чаще по- 
являются, если 
усиленно фи- 
нансировать 
высокотехно- 
логичную промышленность. — Ведмедев Никола 





исвомания 





Все читатели, чьи 
пасхалки и хинты попа- 
ли на окрестные стра 
ницы, получают в пода. 
рок игру Мах Раупе 3 
от компании 
1С-СофтКлаб: 
Чтобы получить приз 
напишите по адресу 
into@igromania.ru или 
позвоните в редакцию 
по телефону 
(495) 231 23 65 





Хиты — это баги и недокументированные особенности, которые позволяют лето н 
быстро пройти канов-по особенно заковыристое место, быстро обычного заполучить сё 
мое крутое оружие и тли 





Выбрав Амадея, нужно поставить ящик на ящик (или создать две 
доски), встать на верхний, а нижний схватить и потихоньку тянуть 
вверх, Так можно пролететь на нужную высоту, что облегчает прохож 
дение. — Ермалюк Андрей 





Если вам известен какой-либо секрет, пасхалка или хинт из 
популярной игры, то дайте как можно более точные и понят 
ные пояснения, снимите скриншоты в хорошем качестве, на 
которых ясно видно, в чем заключается секрет, и шлите все 
это нам. Пасхалки присылайте по адресу кодех@ідготапіа.ги, 
1пске@!дготапіа.ғи. Пишите свои настоящие имя и 
фамилию, а также город, в котором вы живете. 

К письму можете приложить видеоролик, поясняющий ту 
или иную пасхалку (только не присылайте ролики весом бо- 
лев 10-15 Мб), и сохранение, сделанное в том самом месте, 
где находится найденная вами пасхалка. 

Если пасхалка или хинт нам понравятся, мы обязательно, 
опубликуем их в рубрике «КОДекс» и, конечно же, увекове- 
чим ваше имя на страницах журнала 

Если ваша пасхалка была опубликована, а вам был обещан приз, 
нос вами никто не связался по поводу его получения, напишите нам 
об этом по адресам іпіо@ідготаліали или dormi@igromania.ru. 


хинты 


игромания | моль 2012 


169 





$ 


170 

















ТӘЛ 


Ровно семь вопросов, к ним дано от двух до пяти вариантов ответа. Надо ответить 


на каждый вопрос, выбирая один из представленн 





х вариантов. Пользоваться можно 


любой проверенной информацией, лишь бы она совпадала с официальными источниками 


‚В ПОИСКАХ ИСТИНЫ 


Классика «Теста». Два вопроса, к каж- 


дому несколько вариантов ответа, 
лишь один из которых верный — его и 
нужно указать. 


© в какой игре серии Сай о! Ошу впер. 
вые появился режим Маз! 2отбіе? 


Ө какого из перечисленных классов пер. 
сонажей нт в Оіаро 3? 


Требуется ответить, является ли приве- 
денное утверждение правдой или же, 


| наоборот, ложью. 


© втротьей части Мах Раупе в коморке 


1 главного героя стоит телевизор, по кото- 


ИҢ 


со встроенным 
усилителем звука 


Turtle Beach 


Foxtrot 
Call of Duty 


совместимая с РС, МАС, 
Хбох 360 и Р53 


ІШІ amelab.pro) 


рому идут мультфильмы и пародийная 


реклама. Однако для серии это отнюдь не 


нововведение. Еще в первом Мах Раупе 
на голубых экранах крутили мыльные 
оперы. 


© игра Аіеп ув. Ргейаіог (2010) имеет 
несколько расхождений с фильмом. В ки: 
но Хищник не терял маскировку после 
выстрела из пушки, да и режима обычно. 
го человеческого зрения инопланетянин 
не имел. А вот в игре все в точности до 
наоборот. 


КҮЛЬТОВЫЕ ЦИТАТЫ 


Перед вами цитата из популярной 
игры. Вам нужно угадать — из какой. 





© 1 со туе а wager with Bron the 
barkeep that you'll die inside the cathedral. 
Don't let me down. 


ПРОВЕРКА НА ПРОЧНОСТЬ 


Ф Из какой игры взят этот скриншот? 





Ө в какой из указанных ниже игр нельзя 
услышать музыку Джереми Соула? 


Игровая 
стереогарнитура 4 














ЛД» 


СКАНБОРД 1:7 


От вас требуется разгадать сканворд и прислать нам ключевое слово (и только его, 
все отгаданные слова присылать не нужно). Ответы пишите на русском языке. 


ВЕ № |. р 

















ЕЗ БІН БІ 
= Р 
Е Б Пп 








© 





Секретное 
ы |” 














ә 
мумий > [5] 
ө Символ 



















































































Ө! |а | кым | 5» ы 
поа варе | ст 
Crysis 3 де-Морта пане мешенинке | пулемет 
ө а п аас 
"IR 
Е 
ө Светящийся сені 
ai | о ышты Ë | 
T E = 
IR mb | = |. 





ш ПРИЗ стереогарниуйа 


Х12 


с усилителем звука 
и раздельнои 
ее 
игры и чата 
Совместима с РС, МАС и Хрох 360 











инки из игры Втагу Domain 8 логическом порядке 
их картинок ищите на диске еле Файлы. 


для РС, МАСи Р5З 


и раздельной 
регулировкой громкости 
для игры и чата. 




















ТЕСТ 


Ө в (Песня Мелиссы Уильямсон впераые прозвучала в іепі Н 

(ӨБ (главный герой Стузіѕ З научится убивать врагов с 
щью высокотехнологичного лука 

© A (Ridge Racer Unbounded 
шая на РС) 

© А (изначально 1 Ат Айе планировался экшеном от первого лица) 

© д (цитата из Маѕз Енесі 3) 

© Б (скриншот из Везвапсе 3) 

Ө г (в Маѕѕ Енесі З нельзя закрутить романчик со Стивом 
Кортезом) 





первая игра в серии, в 





Светлана Лоскутова вол») 


Материнская плата 
для процессоров сөмейсте ілі балду 8%у-Е 


Правильные ответы должны выглядеть следующим 
Тесты: 1 — А, 2— Г, 3 — В и так далее (то ес 

са, а после него — выбранный вами вариант 
«Сканворд»: ключевое слово. 

Фотографическая память»: 1, 2,3,4. 


бразом. 
номер вот 
в столбик 


Присылать письма с ответами можно двумя способа 


С 
АИС 
для «Фотографической п. В поле 
указырайте название и номер конкурса, в котором ы уча 
пример, “Тест 7. Июль»). Также не за 


ФӨЛибо по 5М6 на короткий номер 11 
нужный префикс (#5 для «Теста: 
«Фотопамяти»), а потом, че 
указать префикс, ваше сообщение до нас просто не дояде 
мость каждого $М$ — около З рублей. Прим 
В.Г, Д.А, Б. Тест 5. Иван Иванов, г. Иваново 


СКАНВОРД 


Начиная с левого верхнего 
угла сканворда. По горизон 
тали: викинг, панда, опыт 
Вест, майя, лук, Аня, Киев, 
Аликс, робот, цунами, Джон, 
Пта, аккаунт. По вертикали: 
вдова, крысятина, Паркер, 
аук, Нина, дрын, ария, ТТ, во- 
да, АЦП, лут, ООН, ТНТ. 
Ключевое слово: пираты. 


Антон 
Тимофеев 


(Советская Гавань) 


ТЕ" 
eub 
cencopa A0 


Е 


KOMY: 


ТЕМА: 


се выбираются случайным 06- 
разом из числа всех писем с 
льными отве 





ФОТОПАМЯТЬ 


Правильные ответы: 
(Мазз ЕНесі 3) 
4 | 
1 | 
2 
з | 


Степан 
Маркин 


(Челябинск) 


Красивая игровая мышь 


с разноцветной подсветкой, 


номе». ИЕ 


> По всем вопросам, касаюшим: 
ся получения призов, обращай- 
Е 
зТого Яцика вам очень долго 
(больше недели) не отвечают, 
E 
жно написать и на почтовый 
ТУД 
жная почта 























БАЗАР 








своих рецензиях журналисты всего мира 
особенно хвалили «Ведьмака» за зре- 
лость и уникальную атмосферу. Но почти ни. 
кто не понимал (или даже не задумывался), 
что же именно это значит и какими средства: 
ми достигается. Потребовалось, чтобы де 
сятки дизайнерских решений работали вмес. 
те как единое целое. Во-первых, мы поняли, 
что, как игроки, ненавидим, когда к нам от 
носятся как к безмозглым чувакам, способ. 
ным лишь беспорядочно жать на кнопки, по. 
этому делали сложный глубокий геймплей. 
Вторым и не менее важным решением было 
показать в игре славянскую культуру во всей 


6. со глубине и многогранности, показать за. 








падным игрокам уникальную атмосферу на 
шего древнего народа. 

Очень скоро выяснилось, что славяне 
практически никак не представлены в попу- 
лярной культуре. В мире живет около четы 
рехсот миллионов потомков славян, эта ги- 
гантская общность распространена по Се. 
верной и Центральной Азии, а славяногово- 
рящими сообществами наводнена половина 
Европы. Но, несмотря на это, наша культура 
Я не была показана до этого ни в одной круп- 





“Ж”: колите 
(2 Уже на начальном этале разработки мы 
ЖИ осознали, что первоисточник, который мы 
ГЕНЕ вали ы) ноксемом деле куды 
18. и богаче, чем мы думали. Славянские моти- 
|| вы нашли свое отражение не только во 
На Нави наз оо нова т 


СЛАВЯНСКИЙ 





n ee ponn B ycnexe The Witcher 


внешности персонажей, одеждах и цветовой 
гамме, но и в развитии определенных сю. 
жетных линий. Мировоззрения людей, вид 
деревень, характер заданий, которые полу. 
чает Геральт, — корни всего происходят из 
славянской истории и мифологии, Особую 
роль в сериале играет фольклор. народная 
мудрость. Эти грубые и строгие суеверия, 
примитивные, физиологические инстинкты, 
преданность крови и земле и отсутствие ка: 
кого-либо стыда в разговорах о сексе или 
беременности — все это вносит свой вклад в 
создание зрелой атмосферы. 

В рамках сюжетной линии на атмосферу 
работают персонажи — мощнейшее оружие 
сценариста. При создании канонических 





славянских героев мы ориентировались на 
фольклор и черпали вдохновение в истории 
первых восточноевропейских государств. 
Если верить психологам, в каждом человеке 
есть добро; данное предположение нашло 
отражение в наших играх: даже закорене. 
лый убийца в глубине души стремится стать 
лучше, быть хорошим, и именно это делает 
его неоднозначным, многогранным и прав: 
доподобным персонажем. На наш взгляд, не- 
однозначность, одновременное сосущество. 
вание добра и зла — это естественная сущ 
ность славян. Мы в СО Ргојекі уделяем ог 
ромное внимание таким деталям, поэтому в 
«Ведьмаке» у главного героя и всех злодеев 
собственные идеалы и эгоистичные мотивы. 


4 
дизинар кбит 


со ајд RED 


Мы хотели сделать серьезную игру с гру: 
бым жизненным юмором, показать культуру 
славян как есть, дать игрокам по-настояще 
му се прочувствовать, Для достижения мак: 
симальной аутентичности мы долго работа: 
пи над тем, чтобы принятые игроком реше 
ния имели важные последствия. Ведь в ре- 
альной жизни мы знаем, что за свои поступ. 
ки нужно отвечать, — что посеешь, то и пож 
Meus. Мы попытались показать, что жизнь 
может быть ужасной и отвратительной; мы 
хотели, чтобы в мире «Ведьмака» было не- 
уютно, потому в наших играх и нет никаких 
глазастых единорогов и радуги. Ведь и сла- 
вянам было неуютно. 

Использование славянских мотивов по- 
эволило достичь единообразия стиля: когда 
при создании всех элементов игры вдохно- 
вение черпается из одного источника, она 
становится по-настоящему цельной, после. 
довательной. Отсылки к славянской культу- 
ре в игре очень понравились игрокам всего 
мира. Журналисты из славянских стран ра- 
довались атмосфере старых сказок и ле- 
генд, знакомых им с детства, а игроки из 
других уголков, что особенно важно и прият- 
но, познакомились с по-настоящему уни’ 
кальным наследием наших славянских пред- 
ков. И это совершенно точно не конец — 
нужно. чтобы наша славянская культура в 
правильных дозах пошла на экспорт не толь- 
ко в рамках «Ведьмака». Ш 
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БОРЬБА ЗА 
НЕЗАВИСИМОСТЬ 


ISEA АС.) 


Почему свобода улетучилась 


из современных ролевых игр и где ее, 


эту свободу, искать 


Ное ето орон 
«< ГТсвободой выбора» — подобными 
формулировками ожедновно пестрят nect- 
ки пресс-релизов, анонсирующих новые иг- 
ровые проекты. Бсепобождающая нелиной 
ность в видеоиграх стала одним из основных 
трендов современной индустрии (или очень 
старается им быть), а слово «скрипт» в ре. 
цензиях используется исключительно в Ka- 
честве ругательства. 

Несмотря на то, что понятия «нелиней- 
ности» и «свободы выбора» обычно ассоци- 
ируются у нас с ролевыми блокбастерани 
вроде «Водьмака» или Мазз ЕНесь, настоя- 
щей свободы в этих играх — кот наплакал, 
Все мы привыкли к тому, что любая видеоиг- 
ра есть набор условностей: в одной прос. 
транстао ограничено невидимыми стенами 
в другой — бессмертный МРС невозмутимо 
переносит прямое попадание из базуки в го- 
лову, а в третьей — что-нибудь еще похле- 
ще. Свобода выбора в большинстве бущест- 
вующих игр — та же условность. Капитан 
Шепард обречен спасти человечество, ведь- 
мак Геральт обязательно найдет убийцу коро 
лей, а герой игры М всенепременно убьет Х. 
спасет Ү и завоюет 2. 

Разумеется, абсолютно ничего плохого в 
этом нет. Любая игра подчиняется неким 


правилам, и совсем неважно, занимают ли 
эти правила одну строку или пару увесистых 
томов. Куда большая свобода выбора встре. 
чается в тех играх, правила которых ставят 
перед игроком меньше ограничений и искус 
ственных барьеров. Это как с настольными 
играми: есть 080, подразумевающие огром- 
ный простор для самодеятельности, а есть 
«крестики-нолики», где пространство выбо- 
ра сужается до девяти вариантов действия 
Но итам, и там свобода есть, 

Вообще, я не зря вспомнил про настоль- 
ные игры. Несмотря на то, что они, несо- 
мненно, уступают видеоиграм по части визу- 
ализации происходящего, зачастую они да- 
ютигроку больше возможностей для настоя- 
щего отыгрыша роли. «Монополия» или, ска. 
жем, «Манчкин» не навязывают вам личину 
хорошего или плохого героя, они просто 
устанавливают базовые законы мира и про- 
писывают цели, к которым следует стре- 
миться. Все остальное игрок волен додумать 
сам, используя самый мощный графический 
чип в мире — свое воображение. 

Для тех, кто не хочет ставить крест на по- 
исках истинной свободы в виртуальных ми- 
рах, все же есть выход — стратегические иг- 
ры, В особенности так называемые глобаль- 
ные стратегии. Civilization, Total War, 





Europa Universalis, Rise of Nations unn na- 
же украино-российский «Эадор» — все это 
примеры игровых серий, в которых масштаб 
действия релевантен возможностям игрока. 
Действуя в роли абстрактного «властелина» 
или чуть менее абстрактных Бисмарка с На. 
полеоном, в этих играх можно развернуться 
на полную катушку. Мировая революция, 
война против всех, плетение вселенских ин- 
триг, гонка вооружений, диверсии, постров. 
ние теократической сверхдержавы — арсе- 
нал игрока-стратега поистине обширен. 

В масштабах глобальной стратегии дейст- 
вия героев какого-нибудь Огадоп Аде покажут- 
ся возней в песочнице. Героизм любого Из- 
‘бранного из очередного ВР-эпоса неизбежно 
меркнет перед полководческим и хозяйствен. 
ным гением игрока в глобальную стратегию 

И вот еще что: фэнтезийный или научно- 
фантастический герой в современных ВРВ — 
это, как правило, ходячий набор жанровых 
клише, которыми вы обрастаете, каким бы 
добрым или злым вы ни были и что бы вы во- 
обще ни делали, а это тоже своего рода огра- 
ничение свободы. В противоположность это- 
му — главный герой стратегии, как правило, 
это вы сами (даже если вас формально и зо- 
вут Навуходоносор), а значит, ваша ориги- 
нальность — в ваших руках. Ш 
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разница между Маспіпагішт и Воїапісиа 


М” часто спрашивают: «К какому жанру 

M: относите игры Атапиа Design?» 
Честно говоря, я не знаю ответа на этот во- 
прос. На мой взгляд, строгая принадлежность 
не такуж,и важна; мне нравятся смешанные 
проекты, игры, которые выходят за тесные 
жанровые рамки. Впрочем, наши игры — это 
в основном все-таки классические квесты с 
пиксельхантингом, но мы добавляем в них но 
вые элементы по мере надобности. 

Когда-то я говорил, что считаю себя скорее 
художником, чем геймдизайнером; Конечно, в 
какой-то мере так и было. Дилогия Ѕатогові 
больше напоминала арт-инсталляции, чем иг- 
Ры, — тогда я мало думал о геймплее. Ho c Tex 
пор многое изменилось, сейчас я полностью 
сфокусировался на гоймдизайне. Причем мно 
гие думают, что я совсем не слежу за новыми 
вояниями в индустрии, но это не так. Я с удо- 
вольствием смотрю новинки, особенно — в ин- 
ди-секторе. В Рег я не играл (просто потому, 
что у меня нет Xbox 360), Ho napy раз тыкал иг. 
руна разных фестивалях — выглядит здорово. 
Я безумно влюблен в Јоштеу, обожаю Эмога & 
Ѕуогсегу, Што. К сожалению, у меня не хва. 
тает времени на большие проекты, но я бы с 
огромным удовольствием поиграл в Ѕкугіт 
или Тһе М/йсһег 2. Я пытаюсь понять многие 
индустриальные тренды, чувствую в этом ка- 
кую-то потребность, Другое дело, что я о них 
совершенно не задумываюсь при разработке 
собственных проектов. 


В создании новых механик мы вдохновля 
емся не только играми, но и другими медиа — 
кино и литературой, а также природой, иг 
рушками или другими предметами, созданны. 
ми человеком и его поведением, Словом, лю. 
‘быми объектами культуры. Источники вдох. 
новения отражаются на характере Наших игр. 
Скажем, еспи сравнивать Маспіпайит и 
Botanicula, то вторая, конечно, куда легче и 
доступнее. В Воалюша другая атмосфера 
Она жизнерадостная, беззаботная и полна 
юмора, в нее могут ‘играть даже маленькие 
дети или новички. «Машинариум» — заметно 
темнее, в нем сильнее проработана история и 
присутствуют действительно жесткие голово- 
ломки. Хоть и в обеих играх легко угадывает 
ся наш почерк, все же они достаточно сильно 
отличаются. Дело в том, что главный созда. 
тель Воіагісціа, Яромир Плахи, вдохновив- 
шись играми Атапйа, решил сделать собст 
венный проект. Он самостоятельно разрабо- 
тал весь дизайн, арт и анимацию для игры, в 
то время как «Машинарум» воплотила в ре 
альность целая студия (хоть я м придумал 
весь дизайн в одиночку). То есть Воізлісша - 
это личное высказывание, а «Машинарум» — 
больше коллективное, 

После того как мы выпустили четыре про- 
екта в схожем жанре, начали говорить, что 
Атапйа запустила настоящий конвейер. Я с 
этим не согласен. Мы — инди-студия, кото- 
рая меняется от игры к игре. Даже в стенах 
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бопёшой корпорации можно сделать ма- 
пенький экспериментальный проект, но я бы 
не стал считать это инди. Для меня инди — 
это игра, которую делает крохотная команда 
без издателя и каких-либо начальников в 
принципе, а потом сама же издает и продви 
гает. Конечно, это всего лишь мое мнение, 
никакой четкой классификации нет 

И у инди, студий, конечно, есть много пре- 
имуществ: Я и мои коллеги, например, редко 
думаем о какой-то конкретной целевой ауди- 
тории наших проектов. Признаться, обычно мы 
просто пытаемся сбалансировать уровень 
сложности так, чтобы с игрой могло ознако- 
миться как можно больше людей, — и все 
В остальном нам просто наплевать, что поду- 
мают о нашем проекте. Можем себо позволить 
Мы просто делаем максимально качественные 
игры и стараемся быть честными перед собой. 

А вот определить место наших игр в со- 
временной системе координат — куда слож- 
нее. Мы в Атапіа Design ощущаем себя час- 
тью игровой индустрии, но нам повезло: мы 
сумели спрятаться в своем укромном уголке 
Предполагаю, что наши проекты — раслаб- 
ляющий отдых для хардкорщиков и одновре- 
менно своеобразные двери в игровую индус- 
трию для неискушенных игроков. Надеюсь, 
что своим творчеством мы проложим тропин- 
ку другим новичкам-разработчикам, в осо- 
‘бенности тем, кто хочет делать казуальные 
игры — сейчас все они смертельно скучные. 
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* Четырехъядерный процессор 
Intel® Core™ 15-2320 
% 4ГБ ООЯЗ РС10600: 
% 1000ГБ 5АТА И 7200, 32МБ 
* 1024M6 NVIDIA GeForce GTX 550 Ti 
* DVD-RW, Card Reader All-n-1 
+ 1Гби LAN, USB 3.0, SATA II/SATA III RAID 
* Window 7 Home Premium 








• Мощность: 900 Вт 

+ Нержавеющая сталь. 

+ Отделений/ломтиков хлеб: 2/2 

+ Автоматическое центрование тостов. 

+ Решетка для булочек 

* Съемный поддон для крошек 

+ Отдельная кнопка прерывания 
приготовления тостов 

+ Бесступенчатый терморегулятор. 
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